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Historia Swiata: 

W nocy z 8 na 9 wrzesnia 2008 roku Burza Czasoprzestrzenna o nieznanej genezie (podejrzewa sic 
awarie Wielkiego Zderzacza Hadronow) spustoszyla Ziemic. Na skutek Restartu (jak Polacy 
nazwali kataklizm) doszlo do przemieszania sic czasow i epok. W zasadzie wszystkie panstwa 
ucierpialy w jego skutek, choc nie zawsze w rownym stopniu. Ogromne obszary ladow i morz 
zastapionc zostaly terenami pochodzacymi z innych wersji czasowych i przestrzennych naszej 
planety. Wskutek tych tragicznych wydarzen zycie stracily miliony ludzi, a rownie wielu uznano za 
zaginionych. Niektore kraje doslownie zniknely, w miejsce innych pojawily sic obszary 
geograficzne stanowiace ich historyczne odpowiedniki sprzed kilkudziesieciu, kilkuset lub nawet 
kilku tysiccy lat. Jedynie trzy panstwa ocalaly wzglednic nienaruszone. Byly to Polska, Czechy i 
Slowacja. 

Swiat, ktory zastali ich mieszkancy wstajac rano roznil sic od tego, jakim byl gdy kladli sic spac. 
Na wschodzie Europy, za zalosnymi resztkami tego, co kiedys bylo Ukraine, Bialorusia i Federacja 
Rosyjska ciagncly sic nieskonczone, dzikie stepy, na ktorych wciaz zyly mamuty. Na zachodzie zas 
wciqz trwal rok 1919, a kontynent wciaz leczyl rany spowodowane przez Wielka Wojne. Zerwanie 
wiczow handlowych spowodowane przez Burzc Czasoprzestrzenna sprawilo, ze na swiat spadl 
najstraszliwszy kryzys ekonomiezny w dziejach. 

Dzis od tych tragicznych wydarzen minclojuz 22 lata i trwa rok 1941. Smialo powiedziec mozna, 
ze byl to czas zmarnowany. Nie wszystkie panstwa potrafily wyciagnac wnioski z gorzkiej lekcji, 
jaka byl Restart i powielily stare blcdy. Dzis kontynent zwany od kilku lat Nowa Europe ponownie 
trawi wojenna pozoga. Jedynym krajem rozumicjacym reguly gry wydaja sic natomiast Niemcy, 
czy tez raezej: ponownie narodzona III Rzesza. Pod jej wladze dostala sie juz cala zachodnia i 
polnocna czcsc kontynentu. Nawet wyspiarska Wielka Brytania nie zdolala stawic jej oporu. Jej 
wschodnia czcsc swa wolnosc zawclziccza natomiast jedynie bohaterstwu swych zolnierzy. Oraz 
technologii XXI wieku... 

Kwestie sporne mi§dzy Wschodem, a Zachodem 

Po transferze panstwa Nowej Europy, a zwlaszcza Europy Srodkowej i Zachodniej nie potrafily 
dojsc do porozumienia, czego efektem jest niestety obeeny ksztah kontynentu. Kraje laezylo tak 
naprawdc niewiele, dzielilo wszystko. Wsrod najwazniejszych kwestii, jakie uniemozliwily 
porozumienie i wspolna walk^ z Nazizmem znalazly sic: 

- Obyczajowosc: zachodnia rozni si^ od wspolczesnej. Zasadniczo kobiety nie chodzq w 
spodniach, nie pracuja, nie zajmuja tez kierowniezyeh stanowisk i nic jezclza samochodami. Faceci 
natomiast nie nosza dlugich wlosow, oczekuje sic od nich, ze zaloza rodzinc i wkrotce po 
osiagnicciu pelnoletnosci ustatkuja sic. Slowo „seks” nie jest uzywane w publicznych rozmowach, 
a juz na pewno nie w towarzystwie kobiet, a niezamezna matka to skandal na cala wies. Nikt nie 
wqtpi w wyzszosc rasy bialej i nizszosc wszystkich innych. Zawartosc pojedynezego kiosku z 



jakiegos tam Zarszyna natomiast wystarczylaby, zeby zniesmaczyc kazdego, procz bye moze 
najbardziej rozwiazlych dekadentow. Nawet fanatyezne sufrazystki z Anglii latwiej znajduja 
wspolny j^zyk z moherowymi babciami, niz z dowolna inna Polka czy Czcszka. Wszystko to 
sprawia, ze kraje europy srodkowej maja opinic dziwacznych, zamieszkanych przez rozpustnikow i 
dekadentow. 

- Granica na Odrze: 8 wrzesnia 1919 rokuNiemcom znikla 1/3 terytorium. Spora jego cz^sc, w 
tym cale Prusy i „czysto germanskie miasta” jak Konigsberg, Darning, Posen czy Bresalu znalazly 
si$ nagle w Polsce i Kaliningradzie. Oczywiscie Niemcy nie mogli na to pozwolic. Natychmiast 
wyslali do swego sasiada dclegacje z zadaniem zwrotu „bezprawnie zagarnictych ziem”. Dazcnia 
ich poparla Wielka Brytania, Francja, Austria (ktora wysnula podobne roszczenia wobec Czech i 
Slowacji), Wegry i Rumunia. W krajach Europy Srodkowej ludziom opadly szczeny. Odpowiedz 
mogla bye jedna: twarde „nie”. 


- Agresywna polityka Mocarstw Zachodnich: W micclzyczasie Francja i Wielka Brytania 
zauwazyly, ze na kontynencie dzieje sic cos dziwnego, a plotki o podrozy w czasie sa uzasadnione. 
Zwietrzyly wicc lup, zadajac od krajow Europy Srodkowej wydania wszelkich technologii i 
wynalazkow dokonanych przez obcokrajowcow. Oba panstwa oglosily sic reprezentantami Ligi 
Narodow i co za tym idzie spolecznosci micdzynarodowej. Deklarowaly sic takze roztoczyc nad 
osiagnicciami nauki opickc „w imic dobra ludzkosci”. 


Wychodzily z zalozenia, ze kto, jak kto ale jakies tam polaczki beda musialy dostosowac sic do 
wspolnej woli najwickszych mocarstw kolonialnych. Aby poprzec swe stanowisko wyslaly na 
Baltyk ok rely wojenne. 

„Polaczki” nie mialy okazji wyrazic swojego zdania, bowiem, nim zdolaly je ustalic micclzy soba 
zareagowal admiral Novogrodow, od tygodnia samozwanezy prezydent tego, co zostalo z Rosji. 
Jego odpowiedz byla typowo rosyjska: twarda, zdecydowana i pozbawiona jakiejkolwiek 
subtelnosci. Gdy tylko flota przekroczyla Cicsninc Dunska z Krolewca wystartowaly dwa 
bombowce Su-24 i „przekazaly” zachodowi 14 ton nowoczesnej technologii w postaci 
naprowadzanych laserowo bomb. 

Rcakcja zachodu bylo zerwanie wszelkich stosunkow dyplomatycznych z Europe Srodkowa i 
absolutne embargo na wszystko. 

- Agresywna polityka Polski wobec Niemiec: W calym tym kociokwiku rzqd Polski zdal sobie 
sprawc, ze pod bokiem kielkuje mu nazizm z Hitler na czele. Postanowil wicc cos z nim zrobic, 
czcsciowo celem uspokojenia nastrojow w kraju, ktore (na skutek zwiazanego z Restartem, 
katastrofalnego kryzysu ekonomieznego) wymykaly sic spod kontroli, czcsciowo po to, by 
zapewnic sobie spokoj w przyszlosci. Zorganizowano wicc tak zwana Operacjc Oczyszczenie, czyli 
plan zamachu na najwazniejszych bonzow NSDAP. Operacja byla typowo akcyjnym dzialaniem 
charakterystycznym dla polskiej polityki. Mimo pocz^tkowych sukcesow zakonczyla sic fiaskiem 
podezas proby zabicia Rosenberga, tworcy nazistowskiej ideologii rasistowskiej. Nie probowano jej 
powtarzac: Nazizm okazal sic bowiem wystarczajacym straszakiem, by sklonic Polakow do 
wszelkich wyrzeczen, a przygotowania do wojny i „spisek panstw zachodnich” uzasadnily w 
oczach wi^kszosci spoleczenstwa nagly spadek poziomu zycia. 


Inaczej na sprawc patrzono na Zachodzie. W powszechnym mniemaniu Rosenberg ocalal cudem z 
rak siepaezy GROM-u, demonieznej jednostki zlozonej (jak wierzono w Niemczech i we Francji) z 
kryminalistow i platnych mordercow. Wyczyny Polski w Niemczech, pozniejsza Wojna z 
Wampirami, w ktorych istnienie dlugo nikt na zachodzie nie dawal wiary czy ograbienie Madrytu 



przez kaliningradzkich najemnikow wytworzylo wrazenie, ze Europie zagraza nie rosnacy w site 
faszyzm i nazizm, a „najezdzcy z przyszlosci”. Hitlera postrzegano wrccz jako zbawee, a wszyscy 
liczyli na to, ze jego zwolennicy i wrogowie wzajemnie si$ unicestwi^. 

- II Konferencja Monachijska: W 1938 roku, gdy w Europie zacz^lo robic si$ gorqco, a Wielka 
Brytania i Francja dostrzegly, ze prawdziwe zagrozenie dla kontynentu stanowia nie demoniezni 
„przybysze z przyszlosci”, a III Rzesza w glowach angielskiego premiera Neville Chemberlaina i 
jego francuskiego kolegi Eduarda Daladiera zaswital desperacki plan przywrocenia pokoju. Nie 
wiadomo, czy kierowala nimi polityezna naiwnosc, czy tez probowali wplatac Niemcy w 
przedwczesnq wojn$ na wschodzie, w kazdym razie wystqpili z propozycjq oddania Rzeszy cz^sci 
terytorium Czech, ktore - zgodnie z ich informaejami - mialy bye zamieszkane w duzej mierze 
przez Niemcow. Mialy bye to te same regiony, ktore trafily w rece Niemiec w 1938 roku. 


W celu uzgodnienia ukladu w dniach miedzy 29, a 30 wrzesnia 1938 roku w Monachium 
zorganizowano konfereneje. Oprocz dwoch wymienionych juz politykow udzial w niej wzieli 
rowniez Hitler i Mussolini oraz specjalnie zaproszony w tym celu prezydent Berlinski. 
Przedstawicieli Czech, zgodnie z historic nie zaproszono. 

Konferencja zakonczyla sic fiaskiem. Czterech pierwszych przywodcow zaakceptowalo i podpisalo 
pakt majqcy de facto stac sic aktem rozbioru Czech. Wylamal sie jedynie prezydent Polski, mimo ze 
po naszym kraju oczekiwano, ze stanie sic gwarantem dotrzymania paktu zdolnym w razie czego 
wybic Czechom z glowy niezadowolenie. Berlinski jednak, miast podpisac akt oznajmil, ze „Jest to 
sprawa Republiki Czeskiej, w imieniu ktorej nie moze sic on wypowiadac”, a nastcpnic dodal, ze 
„Niepokojqce jest, ze w tak waznej kwestii nie zwrocono sic do glownego zainteresowanego”. 

Byla to prawdopodobnie najbardziej stonowana wypowiedz dotyczaca wydarzenia. Premier Antoni 
Moskwicz dla przykladu okreslil w mediach sytuaeje jako „spisek targowicki” niewiele mijajac sic 
z prawcla, a obecnosc prezydenta Polski na konfereneji nazwal „Aktem zdrady wobec sojusznika”. 
Jego brat Ziemowit zazadal natomiast natychmiastowego ustapienia prezydenta ze stanowiska, a 
jego obecnosc w Niemczech porownal do „Agresji celem zagarni^cia Slqska Cieszynskiego”. 

Wszystko to bylo nie w porownaniu z tym, co zdarzylo sic w Czechach. O premierze tego kraju 
powiedziec mozna, ze doslownie wpadl w berserk. Niemal natychmiast po tym, jak zorientowal, co 
sic dzialo zadzwonil do Warszawy krzykiem domagajac sic natychmiastowego powrotu 
Berlinskiego do kraju. Na tym sie jednak nie skonczylo. Dzien pozniej Czesi rozpoczcli 
rozmieszanie dywizji pancernych wzdluz granicy z Niemcami, a oddzialom saperow rozkazano 
rozkladac miny przeciwpiechotne. Szybko dolaczylo sic do nich lotnictwo rozpoczynajacc stale 
dyzury powietrzne. Zolnierze wywiesili szydereze transparenty z napisem Jlerzlich Wilkomen /” 
Soliclaryzujaca sic z sasiadem Slowacja zazadala od Polski natychmiastowego przerwania dostaw 
sprzctu wojskowego do Francji. 

Tym sposobem okres ocieplenia stosunkow 1937-1938 dobiegl konca. Czeska duma narodowa 
nadal jednak pozostawala zraniona. 

- Zdrada sojusznikow: Na okazj$ do zemsty nie trzeba bylo dlugo czekac. 1 wrzesnia 1939 
roku, gdy niemieckie wojska pancerne ruszyly tym razem na Zachod Wojsko Polskie gotowe bylo 
do wsparcia panstw zachodnich i zakonezenia II Wojny Swiatowej jednym, szybkim uderzeniem na 
Berlin. Czesi jednak zazqdali jego wstrzymania grozac III Rzeczpospolitej wypowiedzeniem wojny. 
Tym sposobem zachod zostal w praktyce oddany w rccc Hitlera. 



Nowa Europa: 

Katastrofa i pozniejsze wydarzenia doprowadzily do uksztaltowania sic nowego ukladu sit na 
kontynencie europejskim. Obecnie ten podzielony jest na kilka, rozlegtych czcsci i blokow panstw. 
Wsrod nich najwazniejsze sa: 

- Koalicja Antyhitlerowska: tworzona jest przez nieliczne, wciaz walczace z Niemcami narody 
pochodzacc z tak zwanej „przyszlosci”. Jej trzon stanowia Polska, Czechy i Stowacja. Wspierane sa 
w wojnie przez pozostalosci zniszczonych katastrofa Ukrainy, Biatorusi i Stowacji. 


- Ill Rzesza i kraje okupowane: Francja i Wielka Brytania, podobnie jak Starej Europie 
zlekcewazyly zagrozenie. Zaptacity za to ogromna cenc. W efekcie ich zaniechania III Rzesza 
ponownie sic narodzila, a 1 wrzesnia 1939 roku wybuchla wojna. Tym razem jednak miala 
odmienny przebieg. Pierwszym celem ataku byla Francja. Wkrotce pozniej otiara agresji padla 
takze Wielka Brytania. Obecnie wladza Niemiec rozciaga sic takze na Balkany, Niderlandy i 
panstwa skandynawskie wtacznic ze Szwccja i Finlandia. Obecnie wszystkie te panstwa sa 
okupowane. 

- Blok Faszystowski: Niemcy nie sq osamotnione. Niektore z nich s^ uzaleznione od nich i 
wspieraja jc bojac sic agresji. Inne natomiast sa lojalnymi sojusznikami III Rzeszy. Panstwa te 
prowadzq jednak wtasna politykc micclzynarodowa i nie wszystkie z nich, jak na przyklad Wlochy 
wypowiedzialy wojnc Koalicjantom. 


- Kraje Neutralne: mimo ze wydawac by si$ moglo, ze to niemozliwe kilka panstw wci^z 
zachowuje neutralnosc. Mimo ze drcczone wlasnymi problemami uchoclza czcsto za ostoje spokoju 
i normalnosci. Irlandia, Hiszpania i Portugalia czcsto sa wicc celem wcdrowck uciekinierow i 
dysydentow z obydwu stron frontu. 


- Zona: ogromna czcsc kontynentu, w tym cala Rosja az po Ural oraz wicksza czcsc Bialorusi, 
Ukrainy i Panstw Baltyckich zostaly zniszczone w trakcie Katastrofy. Dzis pokrywaja jc ruiny, w 
ktorych mozna znalezc bezcenne pozostalosci po ich mieszkancach oraz bezdroza. Obszary te 
penetrowane sa przez awanturnikow i lowcow skarbow z obydwu stron frontu. 

„Strefy Czasowe”: 

Pod wieloma wzglcdami kontynent wrocil do czasow sprzed upadku Muru Berlinskiego. Tym 
razem nie dzieli go umowna Zelazna Kurtyna, tylko tak zwane Strefy Czasowe. Micclzy srodkowa, 
a zachodnia czcscia kontynentu istnieje blisko 90 lat roznicy w mentalnosci i poziomie zycia. Mimo 
ze wszyscy jego mieszkancy uwazaja sic obecnie za Europejczykow tak naprawclc naleza do 
dwoch, zupelnie roznych od siebie cywilizacji. Nawet w nielicznych momentach, gdy sic spotykaja 
okazuje sic najczcscicj. ze nie maja ze soba wspolnego jczyka. 

Wojna 2.2: 

Glownym elementem wspolczesnej polityki jest oczywiscie konflikt zbrojny micclzy Panstwami 
Osi, a Koalicja Antyhitlerowska. Os tworzona jest zasadniczo przez cztery, glowne panstwa. Sa to: 
Nazistowskie Niemcy, Faszystowskie Wlochy, Wampiryczne Krolestwo Wcgier i Rumunii oraz 
Cesarstwo Japonii. To ostatnie polozone jest jednak bardzo daleko od glownego obszaru dzialan 
zbrojnych i faktycznie nie odgrywa w nim zadnej roli. Os wspierana jest tez przez kilka mniejszych 
panstw, w tym niemieckiego satclitc: Kolaboracyjna Republikc Szkocji. Jej bliskim, choc 
nieoficjalnym sojusznikiem sa rowniez polozone w Zonie miasto - panstwo Szaraszka oraz 
faszystowska Hiszpania. 



Cele panstw Osi sa sprzeczne i czcsto ze soba kolicluja. Wlosi i Niemcy faktycznie partnerami sa 
juz tylko z nazwy i procz zaleznosci ekonomicznej niewiele je wiazc. Glownym zamierzeniem 
Niemiec jest zdobycie dominacji w Europie. Pragnq zagarnqc lez^ce na polnocy i wschodzie 
ziemie, by wlaczyc je w swoj obszar. Jednoczesnie chca tez podporzadkowania sobie gospodarkc 
Europy Zachodniej, stajac sic hegemonem na arenie swiata. Pozostale kraje kontynentu maja stac 
sic ich marionetkami, satelitami lub zniknac z powierzchni ziemi. 

Drugim elementem niemieckiej polityki jest kwestia rasowa. Nazisci wicrza, ze stanowia nadludzi, 
ktorych nie obowi^zuja zadne prawa moraine. Inne rasy nadaja sic tylko na niewolnikow, lub wrccz 
sa szkodliwe. Ich celem jest wicc calkowite unicestwienie Zydow, Cyganow, mutantow i obcych. 
Podobne plany majq tez wobec Slowian. Czcsc z tych ostatnich ma jednak zostac oszczcclzona i 
dostapic zaszczytu sluzby jako niewolnicy dla Niemcow. 

Celem Wlochow jest odbudowa Cesarstwa Rzymskiego i ponowne objccie wladzy nad basenem 
Morza Srodziemnego. Plany te pozornie nie koliduja z Niemieckimi. Faktycznie kwestia sporna sa 
Wcgry i Rumunia, ktore Benito Mussolini chctnic widzialby w swoich granicach, a ktore stanowia 
niemieckiego sojusznika. Rozclzwick pojawia sic takze w polityce wobec Europy Srodkowej. 
Wlochy do tej pory nie wypowiedzialy wojny zadnemu z lczacych w jej obrebie panstw . Prowaclza 
wojnc przeciwko mieszkancom Balkanow, Obcym i Matce, a takze Francuzom i Brytyjczykom. 
Pozostale naeje nie lezq jednak w ich obszarze zainteresowania. Utrzymuja z nimi poprawne 
stosunki, starajqc si$ rownowazyc i lagodzic wszelkie napi^cia. Nie jest to latwe, zwlaszcza, ze 
premier Moskwicz zdaje sic nie odrozniac faszystow od nazistow... 

Wlochow zniesmaeza tez rasowa polityka Niemiec. Uwazaja ja za prymitywna, barbarzynska i 
nieluclzka. Owszem, wickszosc z nich ma bardzo konserwatywne poglady. Jednak micdzy 
nieufnoscia wobec mniejszosci narodowych, a ich mordowaniem jest pewna roznica. 

Wampiryczne Krolestwo Wcgier i Rumunii dziala jako przedluzenie woli jego wladcow: Vlada 
Drakuli i Elzbiety Batory. Ich zyezenie jest rozkazem dla setek zolnierzy: wszak lepiej bye 
poslusznym, niz nabitym na pal. Wickszosc ich poddanych nie widzi jednak swego interesu w 
stuzbie panstwu, nie osmiela sie jednak zbuntowac. Celem wampirow natomiast pocz^tkowo byla 
wladza nad cata Europe Srodkowa, potem zemsta... Teraz: ocalenie swego krolestwa, ktore znalazlo 
sic micdzy mlotem, a kowadlem. Drakula z matzonka niestety poniewczasie zauwazyli, ze wlozyli 
glowc w paszczc lwa. Z jednej strony zagrazaja im panstwa Europy Srodkowej. Z drugiej: Wlochy i 
ich wizja Cesarstwa Rzymskiego. Te ostatnie powstrzymuje jedynie grozba konfliktu z Niemcami. 

Z trzeciej: same Niemcy. Drakula ma bolesna swiadomosc, ze nie wyjdzie z wojny obronna rcka. W 
najlepszym razie jego panstwo stanie sic satclita Niemiec. 

Oczywiscie jest starym i przebieglym wampirem. Jego plany siegaja dalej, niz kilka lat. Ma 
nadzieje, ze gdy wojna sic skonezy jego potomstwo juz obecne w szeregach SS obejmie wladzy nad 
III Rzcsza i pokaze, kto naprawclc jest rasa panow! 

Hiszpanie przynajmniej oficjalnie opowiadaja sic po stronie Osi. Dostarczaja jcj surowcow, a 
ochotnicy z tego kraju walczq. w szeregach Niemiec. Jednak faktycznie jest to co najwyzej 
przychylna neutralnosc. Franco ma dlug wclziccznosci wobec Hitlera, jednak polityka rasowa 
Niemiec budzi watpliwosci takze w jego kraju. 

Nieoficjalnie Os wspiera Szaraszka 17, a raezej jej kierownictwo naukowe. Wickszosc jej 
spoleczenstwa nie zdaje sobie z tego jednak sprawy i gdyby sic o tym dowiedzialo nie wyraziloby 
szczegolnego entuzjazmu. Wladze staraja sic wicc, by pozostalo w nieswiadomosci. 



Koalicja jest rownie podzielona, choc te roznice nie sa tak bardzo widoczne na pierwszy rzut oka. 
Zasadniczo jej trzon: Polska, Czechy i Slowacja pamictaja, co sic dzialo pod okupacja nicmicckq. i 
wolalyby nie dopuscic do jej powrotu. Maja tez swiadomosc, ze wygrac moga jedynie zjednoczone. 
Od dawna utrzymuja dobrosasicdzkic stosunki i nie zamicrzaja ich psuc. Jednak kazdy z tych 
krajow ma wlasny interes narodowy, o ktory musi zadbac. Na tym polu trwaja micdzy nimi 
przepychanki. Szczegolnie mocno zarysowana jest niech^c Czech do Polski. Mimo wyzszego 
dochodu narodowego oraz lepszego stanu gospodarki wszystko wskazuje na to, ze kraj ten bcdzie 
zmuszony grac drugie lub nawet trzecie skrzypce w Nowej Europie. Ta perspektywa mu sic nie do 
konca podoba. 

Wschod jest niepewny. Kaliningrad to wielka niewiadoma. Jego bron atomowa moglaby bye 
potcznym narzcclzicm w rckach Koabcji, jednak Rosjanie nie pal a sic do jej udostcpnicnia, 
podobnie zrcszUp jak jakicjkolwick innej broni. Kazdy zdaje sobie sprawc, ze kraj ten gra wlasna 
grc. Co gorsza jego polityka w duzej mierze zalezy od tego, czy admiral Novogrodow jest trzezwy, 
pijany czy (Boze chron!) ma kaca. Upijac sic tez moze na smutno lub w Glupiego Jasia. 

Bialorus i Ukraina, a raczej to, co z nich zostalo obecnie sa panstwami zaleznymi od dobrej woli 
swych sasiadow. Wciaz jednak liczq. sic na arenie micclzynarodowcj i stopniowo oclzyskuja swa 
pozycjc. Bardzo przydatne okazaly sic zwlaszcza ich zasoby poradzieckiego sprzctu. Jednak fakt 
zaleznosci nie budzi entuzjazmu ich mieszkancow. Wickszosc z nich zdaje sobie sprawc, w sklad 
jakiego kraju wchodzily ich ziemie przed wojna. Zadaja sobie tez pytanie: czyje bcda po jej 
zakonczeniu? 

Micdzy Europe Sroclkowa i aliantami pohidniowymi i zachodnimi zieje rozclzwick. Warlordzi Zony, 
Matka i Obey sa w konflikcie zarowno z Niemcami, Rumunia jak i Wlochami. Mieszkancy Europy 
Srodkowej natomiast nie wypowiedzieli i nawet nie maja zamiaru wypowiadac wojny temu 
ostatniemu krajowi. 

Katastrofa Balkanska i jej nast^pstwa 

Raporty o mozliwosciach broni koalicjantow trafialy do rak nazistowskich dygnitarzy juz w chwili, 
gdy Hitler obejmowal stanowisko Kanclerza. Okreslone zostaly jako propaganda, a sam Fuhrer 
uznal je za przejaw tchorzostwa generalow. Wicksza czcsc wysokich oficerow tez zrcszta nie 
dawala im wiary. Wypelnione byly technobelkotem, a ich tresc kazdy, rozsadnie myslacy Niemiec 
musial uznac za wyssana z palca. Dzialania wojenne zweryfikowaly ta opinic. 

W trakcie inwazji na Francjc i Wielka Brytanic nowoczesne uzbrojenie nie odegralo wickszej roli. 
Oba kraje dysponowaly niewiclka iloscia dostarczonego ze wschodu sprzctu. Uzbrojenie to zostalo 
przez dowodcow, nieufnych wobec techniki zignorowane, trafilo w rcce niewyszkolonych zolnierzy 
i najczcscicj zmamowalo sic. Niemcy stracili kilka czolgow i samolotow, jednak w ogolnej sytuacji 
nie wywarlo wickszcgo wrazenia. 

Tak naprawdc pierwszy kontakt z nowoczesnym uzbrojeniem III Rzesza miala w chwili, gdy w 
1940 roku Wlochy, zachccone niemieckimi sukcesami nie dokonaly najazdu na Albania, Jugoslawic 
i Grecjc. W odroznieniu od krajow Europy Zachodniej tutejsze wojsko bylo dose dobrze nasycone 
nowoczesnym sprzctcm, a zolnierze zostali nalezycie przeszkoleni przez specjalistow. Pierwsza 
klcska inwazji zmusila wicc Mussoliniego do blagania Hitlera o pomoc. Ta zostala udzielona choc 
niech^tnie. 

Wehrmacht i Waffen SS przez dlugie szesc miesiccy wykrwawialy sic w boju z balkanskimi 
zolnierzami. Co dnia niemieckie samoloty walily sic z nieba, czolgi wybuchaly, gdy rdzenie 
pociskow podkalibrowych dosicgaly komor amunicyjnych, a w trakcie nocnych kontratakow 
zolnierze piechoty gin^li wybijani jak kaczki przez wyposazonego w celowniki noktowizyjne 



wroga. Technologii bylo jednak za malo. W koncu wicc, po dlugim okresie walk najezdzcy 
zatriumfowali, jesli mozna to tak nazwac. Jednak bylo to pyrrusowe zwycicstwo okupione 
nieproporcjonalnie duzymi stratami. Co gorsza mimo zajccia miast nigdy nie udalo sicj zdobyc 
kontroli nad prowincja. Walki z partyzantami w lasach i gorach tocza sic caly czas i sa duzo 
bardziej jednostronne, niz ktokolwiek w Niemczech by sobie tego zyczyl. 

Niemiecka taktyka 


Katastrofa Balkanska miala szerokie nastcpstwa. Niemcy, w duzej mierze nie dowicrzajac 
doniesieniom wywiadu planowali przeprowadzic decydujaca ofcnsywe w glab Europy Srodkowej z 
poczgtkicm wiosny 1941 roku. Wojska niemieckie, atakujac z trzech kierunkow: z Austrii, Niemiec 
i (przerzucone przez Kriegsmarine) ze Skandynawii mialy zajac stolice Polski, Czech i Slowacji, 
nastepnic zawrocic na wschod i unicestwic pozostalych koalicjantow. Brak dzialan ze strony wladz 
Polski zajctych wewnctrznymi sporami uznano za przejaw slabosci i strachu. 

Faktycznie plany dowodztwa koalicyjnego byly gotowe od dawna i przygotowane do wcielenia w 
zycie. Polegaly na zniszczeniu sil atakujacych przez lotnictwo szturmowe i artylerie rakictowa 
bombami paliwowymi, taktyczny odwrot na okolo 200 kilometrow w glab terytorium, uwiklanie 
Niemcow w bardzo ciczkic walki uliczne i oblczcnia oraz kontratak przy wsparciu posilkow z 
Ukrainy i Bialorusi. Ten ostatni mial nastapic po najdalej tygodniu lub dwoch walki. Przeprowadzic 
go mialy dywizje panceme i piechoty zmechanizowanej pod oslona artylerii rakietowej i lotnictwa 
niszczacego niemieckie czolgi. Jednoczesnie kawaleria powietrzna miala uchwycic przeprawy na 
Odrze. Dowodztwo koalicjantow zakladalo, ze biorace udzial w ofensywie wojska niemieckie 
zostana zniszczone (przy zalozeniu czarnego scenariusza) najdalej w czwartym tygodniu walk, a 
najdalej w osmym tygodniu wojny dywizje Polsko - Bialorusko - Ukrainskie zdobywac beda 
Berlin, Czesko - Slowackie Wieden, a Wojska Frontu Zony: Budapeszt i Bukareszt. Floty Wolnego 
Zachodu mialy natomiast przcjac kontrolc nad Cicsnina Dunska i wysadzic desant w polnocnych 
Niemczech. 

Do lata 1940 roku nikt w Niemczech (nawet nawolujacy do ostroznosci generalowie) nie wierzyl, 
ze Koalicjanci byliby zdolni tego dokonac. Po rzezi, jaka nastapila na Balkanach i uwiklaniu 
Wehrmachtu w Pieklo Zimowe w Skandynawii w sztabie zapanowala jednak panika. Naczelne 
dowodztwo skorygowalo zalozenia taktyczne w oparciu o analizc taktyki zastosowanej w Albanii, 
Grecji i Jugoslawii. Efekty jego pracy byly niewesole dla Niemcow. Plany ofensywy wicc 
anulowano, na ich miejsce przygotowujac nowe zalozenia strategiczne. 

Dowodztwo uznalo, ze celem przeprowadzenia skutecznej ofensywy musi w pierwszej kolejnosci 
z niwelowac roznice w uzbrojeniu i wyposazeniu wojska oraz (czasowo) skupic sic na obronie oraz 
rozwoju nowych technologii, pozyskaniu ich z Zony oraz od sojusznikow z Szaraszki 17. Jako, ze 
szanse na nadrobienie zaleglosci w uzbrojeniu konwencjonalnym byly niewielkie skoncentrowano 
sic na niekonwencjonalnym. Obecny plan ofensywy Rzeszy polega na przelamaniu linii obrony 
Polski dzieki budowanym pospiesznie w Skandynawii, Grecji, Francji i Wielkiej Brytanii 
wyrzutniom rakiet V2. Te maja zostac wyposazone w glowice atomowe (a, jesli takich nie uda sic 
opracowac: chemiczne i bakteriologiczne), ktore zmioUj. z powierzchni ziemi miasta koalicjantow i 
pozwola dokonac reszty Wafifen-SS i Wehrmachtowi. 

Zmiana taktyki Niemiec zaskoczyla panstwa Europy Srodkowej. W odpowicdzi jcsienia 1940 roku 
alianckie naczelne dowodztwo postanowilo sprawdzic mozliwosc pokonania Niemcow bez 
wciagania ich w pulapkc ofensywy i falszywego odwrotu. Proba taka byl rajd generalow 
Gdanskiego i Czcstochowskicgo na Frankfurt. Jego celem bylo zajecic miasta i sprawdzenie, jak w 
takiej sytuacji zachowaja sic Niemcy, ktorzy od trzech miesiccy okopywali sic na linii Odry oraz 
otwarcie drogi do ataku na Berlin. 



Rajd zarowno polskie media, jak i niemiecka propaganda okrzykncly wielkim sukcesem. 
Faktycznie miasto zostalo opanowane w ciagu dwoch godzin walk, jednak ofensywa utkncla w 
miejscu. Po trzech dobach strzelaniny Wojsko Polskie, stajac w obliczu postcpujacego wyczerpania 
walka zolnierzy zdecydowalo sic na wycofanie z powrotem za rzckc. W trakcie walk generalicja 
sprzymierzonych zdobyla jednak wiele cennych danych o nieprzyjacielu i nabrala doswiadczenia. 
Wojskowi dowiedzieli sic micclzy innymi, ze: 

- Niemcy, clzicki swej przewadze liczebnej sa w stanie na biezaco latac front, stale wysytajac do 
walki swieze oddzialy i nowy sprzct 

- dziala Flak 88 sq niestety w stanie strqcic samolot F-16 pod warunkiem jednak, ze jest ich 
naprawdc, ale to naprawdc duzo 

- Iskry majq osiqgi znaczqco gorsze od Me 262, a Irydy ledwie im dorownujq i gdyby nie lepsze 
uzbrojenie, to byloby z nimi krucho. 

- lotnictwo szturmowe i artyleria rakietowa to faktycznie super sprawa podobnie jak drony 
bezzalogowe 

-jednak wagomiar bomb konieczny do zniszczenia niemieckich fortyfikacji na Odrze jest zbyt 
duzy, by gospodarka koalicji mogla marzyc o jego wyprodukowaniu 

- oraz zbyt duzy, zeby jej lotnictwo zdolalo go przetransportowac. 

Jako, ze szanse na nadrobienie brakow w konwencjonalnym uzbrojeniu w sytuacji niedoboru 
zasobow i pienicdzy byly nikle postanowiono skupic sic na uzbrojeniu niekonwencjonalnym. Jako, 
ze admiral Nowogrodow nie palil si$ do podzialu wlasnq broniq atomow^ zdecydowano, ze w 
szczegolnosci nalezy skoncentrowac sic na zdobyciu uranu, wybudowaniu kilku wlasnych bomb 
atomowych i zrzuceniu ich w kluczowych miejscach. Reszty dokonac mialy jednostki ladowc. 

Oczywiscie Niemcy nie byli idiotami i przewidzieli taki obrot rzeczy. Jako, ze z psychologicznego 
punktu widzenia celem pierwszego ataku (czy to konwencjonalnego, czy nie) stalby sic polozy 
kilkaclziesiat kilometrow od granicy Berlin ewakuowali wickszosc urzcdow i sztab, a miasto 
postanowili przeobrazic w pulapk^. Czas konieczny na jego zdobycie planowali poswi^cic na 
zebranie pod Magdeburgiem i Hamburgiem sil niezbcdnych do przeprowadzenia kontrataku. Druga 
armia, ktora miala sic w tym czasie zgromadzic w Lintzu i Norymberdze miala zajsc Koalicjantow 
od tylu, zajac Pragc i - jak Bog da - Wroclaw. 

Fronty Wojny 

- Front Polski: Rozciaga sic wzdluz linii Odry, niecale sto kilometrow od Berlina, obejmuje tez 
umocnienia Linii Jungingena, gtcbokie na prawie 10 kilometrow. Zapory przeciwczoglowe, rowy i 
bunkry maja w mysl sztabowcow Hitlera zatrzymac ewentualne, polskie uderzenie na Niemcy. 
Front jest bardzo stabilny i spokojny. Wedtug powszechnego mniemania niewiele sic na nim dzieje. 


Faktycznie jednak obie strony Odry znaczq polamane drzewa, leje po bombach, zniszczone budynki 
i wraki pojazdow. Drutu kolczastego rozciagnictego na obu stronach brzegu starczyloby natomiast 
zeby clziesicc razy opasac nim Polskc. Wzdluz rzeki smierdzi trupem. Nawet w dzien zza horyzontu 
niesie sic terkot broni maszynowej, huk patrolujacych niebo odrzutowcow i od czasu do czasu 
wybuchy pociskow artyleryjskich. Najwickszc zagrozenie niosa jednak snajperzy polujacy po obu 
brzegach. 


Wa lk i zwykle cichna w dzien, a wybuchaja w nocy, szczegolnie, gdy ksiczyc jest maly lub skryty za 
chmurami, a widocznosc kiepska. Obie strony dokonuja wowczas rajdow na terytorium wroga, by 
prowadzic rekonesans, poznawac jego pozycje, chwytac jencow lub zwyczajnie wysadzac w 
powietrze i zabijac wszystko, co sic nawinie. 



- Front Austryjacki: wyznaczany jest przez Linic Siegmunda. Faktycznie jednak Czechy, 
Slowacja i Austria, w odroznieniu od w wickszosci plaskiej Polski sa tworzone glownie przez 
wyzyny. Tutejszy trudny teren daje wickszc szanse ukrycia sic i niweluje nieco korzysci wynikle z 
przewagi technicznej. Tak wicc front sicga okolo 20 kilometrow w obydwie strony granicy stale sic 
przcsuwajac. Na calej jego dlugosci pelno jest zolnierzy jednej i drugiej strony, opuszczonych 
budynkow, wrakow samochodow i ruin. W tych ostatnich nietrudno natknac sic na niemieckich 
zwiadowcow, lub komandosow koalicji przygotowujacych sic do akcji. Drzewa ponownie sa 
polamane, lasy cz^sto wypalone, a przy drogach stojq wraki czolgow wszelkiego rodzaju. Jedna i 
druga strona na razie skupia sic na walkach podjazdowych i partyzanckich. Koalicjanci niestety sa 
pewni, ze polamia zcby na niezwykle gcstych, gorskich bunkrach, Niemcy natomiast wicdza juz, ze 
nacicrajaca kolumna pancema, grzcznaca w trudnym terenie jest wymarzonym celem dla bomb 
paliwowych. Krwawe walki biora wiec na siebie glownie bataliony rozpoznania i dywizje gorskie, 
toczqc je o kontrolc nad pojedynczymi wzgorzami i dolinami. 


- Front Poludniowy: nazywany tez Frontem Zony jest najaktywniejszym frontem wojny. 
Zachodnie kresy Zony, zwlaszcza wzdluz granicy z Austria oraz Krolestwem Wcgier i Rumunii 
stanowia arcnc walk micclzy silami Koalicji Antyhitlerowskiej zlozonymi z Micclzynarodowcgo 
Korpusu Ekspedycyjnego Panstw Europy Srodkowej, Pierwszej i Drugiej Armii Morlokow, 
Pierwszej Dywizji Powietrzno - Desantowej Miasta Matki, Pierwszej Dywizji Kawalerii Pancemej 
Miasta Matki, Korpusu Ekspedycyjnego Utuwu, Korpusu Francuskiego i Legii Cudzoziemskiej, 
Korpusu Brytyjskiego, Korpusu Skandynawskiego, Korpusu Tatarskiego, Milicji Zony oraz 
Lokalnych Sil Pomocniczych (jak nazywa sic oddzialy Warlordow) o laczncj sile siedmiuset tysiccy 
zolnierzy toczacymi walkc z silami Krolestwa Wcgier i Rumunii, Wehrmachtem, SS oraz wojskiem 
Faszystowkich Wloch o laczncj sile siedmiu milionow ludzi. Sytuacjc na dtugim na kilkaset 
kilometrow, a gtcbokim na dwiescie froncie okreslic mozna najlatwiej jako clziwna. Powody takiego 
stanu rzeczy sa rozne. 


Pierwszym z nich jest polityka. Faszystowskie Wlochy jak do tej pory nie wypowiedzialy wojny 
zadnemu krajowi srodkowej europy, a politycy obydwu stron sa zdeterminowani, zeby do tego nie 
doszlo. Oznacza to, ze Mussolini wykonuje skomplikowany taniec micclzy Berlinskim, 
Moskwiczem, a Adolfem Hitlerem, a wojska wloskie matpuja to zachowanie. Zasadniczo jednak 
oddzialy pochoclzace z tego kraju nie walcza z Czechami, Slowakami, Polakami, Ukraincami, 
Bialorusinami czy Rosjanami, staja jednak do walki przeciwko obcym, cyborgom, mutantom czy 
zolnierzom uchodzczym. Dowodztwo panstw Europy Srodkowej rowniez nie wysyla swoich 
oddzialow do walki przeciwko Wlochom. Jak latwo zgadnac dzieje sic to ku wscieklosci 
sojusznikow obydwu stron. 

Micclzy Rumunami, a Wlochami nie uklada sic z wielu powodow. Po pierwsze: Rumunia i Wcgry 
znajduja sic pod wlaclza wampirow Drakuli, ktore Kosciol Rzymski chctnie widzialby wypalone 
miotaczami ognia. Wlosi natomiast zawsze byli narodem poboznym. Zrcszta nie od dzis wiadomo 
tez, ze Mussolini chctnie widzialby przynajmniej Rumunic wlaczona w sklad odtworzonego 
Imperium Rzymskiego. Dowodcy obydwu stron robia wicc wszystko, by uprzykrzyc sobie zycie. 
Kilka razy doszlo tez nawet do stare zbrojnych micclzy silami tych trzech panstw. Rumunski ostrzal 
bardzo czcsto omylkowo spada na wloskie pozycje i vice versa. Winnych nigdy dziwnym trafem 
nie daje si$ ustalic. 

Nazisci zaslyncli natomiast z rozstrzeliwania wszystkiego co sic rusza. Norma jest, ze w kazdej, 
zdobytej osadzie zaczynaja od ustawienia pod sciana wszystkich mutantow nie zwazajac na stopien 
zmian, wiek i plec. Zachowanie takie zniesmacza Wlochow i Rumunow. Wlosi zasadniczo nie 
rozumieja faktu istnienia mutantow, jednak sa to koniec koncow istoty podobne do ludzi, a 
zabijanie dzieci jest zwyczajnie zle. Morale zolnierzy wloskich nie jest wicc zbyt wysokie. 



Wickszosc z nich ma bardzo powazne watpliwosci, czy walka po stronie Hitlera faktycznie jest 
najlepszym wyjsciem dla ich kraju. Miedzy zolnierzami tego panstwa, a Nazistami doszlo juz do 
kilku utarczek. Zasadniczo, o ile warunki na to pozwalaja Wtosi staraja sic uniemozliwiac swoim 
sojusznikom ich zbrodnicze zapcdy. 

Zolnierze Rumunscy i Wegicrscy natomiast nie maja watpliwosci, ze to nie jest ich wojna. Do 
przodu pcha ich jedynie lck przed ich wampirzymi wladcami. Ci rozkazali wspierac Hitlera, wicc 
przedstawiciele obydwu narodow to robia. Pamictaja przy tym, ze w domu maja rodziny, ktore 
mogq zaplacic za ich niesubordynacj^. W szczegolnosci swiadomi tego sq oficerowie. Powszechnie 
jednak wiadomo, ze przynajmniej Vlad Drakula z niesmakiem patrzy na to, co dzieje sic w Zonie. 
Stwor nie slynie z litosci, jednak wbijanie na pale to jedno, a planowe rzezie ludnosci cywilnej 
drugie. Zbrodnie Nazistow sprawiaja, ze Drakula czasem miewa nawet wyrzuty sumienia. 

Po stronie Koalicji bardzo wyrazny jest natomiast rozclzwick Matka - Obey. Programy 
superkomputera nie uwzglcdniaja istnienia istot pozaziemskich. Bardzo wyraznie widac, ze ten 
faworyzuje ludzi, ich partnerow uznajac raczej za przydatne zwicrzcta. Matka musi pokonywac 
wiele wcwnctrznych procedur, by wspomagac Obcych przeciwko Nazistom. Wspolpraca miedzy 
tymi silami jest bardzo utrudniona. Momentami Matka woli nawet dopuscic do smierci 
sojusznikow, niz niepotrzebnej jej zdaniem przemocy wobec Niemcow. 

Paradygmat ochrony zycia bardzo wyraznie utrudnia jej tez prowadzenie dzialan wojennych. Gdy 
zdaniem Matki sytuacja tego wymaga jej wojska walcza bez wytchnienia i litosci „oczyszczajac z 
sily zywej” cale odcinki frontu. Jednak w chwili, gdy jej zdaniem zagrozenie dla zycia ludzi jest 
mniejsze: traca impet. Bardzo wyraznie widac, ze superkomputer preferuje lapanie Nazistow i 
osadzanie ich w wi^zieniach, niz ich wybijanie. 

Wickszosc dowodcow nie toleruje Morlokow, a Morlokowie nie toleruja wickszosci dowodcow. 
Obey ci wyraznie uwazaja sic za wyzsza rase. Ludzi i inne gatunki uznaja za polinteligentne malpy. 
Wiadomo tez, ze nie maja czystych zamiarow. Na linii frontu zachowuja sic prawie jak nazisci, 
jedza swieze trupy, nie biora jcticow (chyba, ze potrzebuja zrodel informaeji), stosuja tortury i 
zasadniczo popclniaja zbrodnie wojenna za zbrodnia wojenna. 

Zasadnicze cele Nazistow z Zonie sq dwa. Po pierwsze: nie dopuscic koalicjantow do zloz ropy 
naftowej w rumunskiej Ploeszti i Pitesti, bcclacych glownym zrodlem zaopatrzenia III Rzeszy w ten 
surowiec oraz jednych z najwickszych zloz w Europie. Po drugie: natarcie w kierunku Szaraszki 17 
oraz polaczenic sil z mieszkaheami tego miasta i na koncu zajccie Ogrodow Elojow i Miasta Matki, 
co musialoby doprowadzic sily Koalicji do opuszczenia Zony. 

Jak latwo zgadnqc druga strona ma dokladnie odwrotne clazcnia: nie dopuscic Nazistow w gkib 
Zony i wkroczyc do Rumunii celem odebrania jej zloz Ropy naftowej. 

Walki tocza sic w sposob wyraznie chaotyczny. Z jednej strony: Koalicja jakis czas temu juz 
zauwazyla, ze nie ma szans zatrzymac clzicsicc razy liezniejszego przeciwnika. Dlatego tez w 
trakeie w trakeie natarcia cofa sic ostrzcliwujac przeciwnika. Z drugiej strony panstwa Osi wiclza, 
ze im liezniejsze natarcie, tym wi^cej ofiar za sobq pociqga i mimo pozomych sukcesow szybko 
przemienia sic ono w masakre. Obie strony prowaclza wicc nieskoriezona wojnc manewrowa. Z 
jednej strony Koalicjantow jest zwyczajnie za malo, zeby zatrzymac Nazistow na kazdym odcinku. 
Z drugiej: sa mobilniejsi i maja duzo lepsza lacznosc... Krwawe choc zwykle nie przynoszace 
rozstrzygniccia bitwy, potyezki, zasadzki i utarezki zclarzaja sic prawie codziennie. Oddzialy 
panstw Osi mozna bez wickszcgo problemu napotkac na obszarach oficjalnie kontrolowanych przez 
Koalicjantow i vice versa. 



- Kociol Jachymowa: To miejsce najbardziej zazartych walk, ciczszych jcszczc niz Front Zony. 
Niemcy sla tu najlepsze, najbardziej fanatyczne dywizje i kompanie karne. Podobnie robi Koalicja. 
Powod takiego poswieceniajcst prosty: w Jachymowie wystcpujc uran i wszyscy o tym wicdza. 
Efekty tego sa dostrzegalne golym okiem: w regionie nie ma ani jednego calego domu i ani jednego 
drzewa. Ziemia jest albo zryta pociskami, albo stopiona na szklo mieszanka pa 1 iwowo-powietrzna. 
Powietrze jest tak zatrute trotylem, ze zolnierze obydwu stron musza nosic maski przeciwpylowe, a 
male zwicrzcta uciekly lub zdechly. Mimo to walki nadal trwaja pochlaniajac zycia dzicsiatck. 

Wyscig atomowy: 

Wickszosc dowodcow wojskowych po obu stronach jest zdania, ze wojny, bez uzycia srodkow 
atomowych nie da sic wygrac. A przynajmniej nie bez tak kolosalnych strat w ludziach i sprzccie, 
ze byloby to nieoplacalne. Wyscig atomowy ma wi$c kluczowe znaczenie dla dalszego powodzenia 
konfliktu. Poszukiwania zloz uranu ida pelna para. Biora w nich udzial zarowno geolodzy i 
naukowcy jak i szpiedzy oraz czlonkowie wywiadu. Wyscig Atomowy, zwany tez niekiedy 
„frontem atomowym” jest obecnie najaktywniejszym polem walki nowej Europy. Na nim tez 
najjaskrawiej widac roznice pomiedzy poszczegolnymi krajami. 

Stosowane srodki: 

Prawdopodobnie zadne, bioracc udzial w wyscigu atomowym panstwo nie traktuje zdobycia uranu 
jedynie jako celu taktycznego, pozwalajaccgo odniesc zwyciestwo na wojnie. Przeciwnie: atom jest 
srodkiem do zdobycia absolutnej wladzy nad kontynentem. Ten, kto go posiadzie stanie sic 
wcieleniem smierci! Niszczycielem swiatow! Bcdzie mogl si la dyktowac warunki kazdemu: 
zarowno sojusznikom, jak i wrogom. Jesli oczywiscie nadal bcdzie mial jakichs wrogow, co jest 
raczej malo prawdopodobne... 

W racji stanu kazdego kraju jest wicc bye tym jedynym, ktory posiadzie bron nuklearna i 
jednoczesnie nie dopuszczenie, by wpadla w zle (czyli nalezacc do konkurencji) lapska. Wszystkie 
sa tez zdecydowane uzyc kazdego, zakulisowego srodka, by stac sic jcj posiadaczami. 
Zakulisowego. Tak naprawdc bowiem otwarta konfrontacja nie jest w niczyim interesie. Tak wicc o 
kontrolc nad zlozami walcza obecnie wywiady, najemnicy i oddzialy komandosow bez oznaczen na 
mundurach, a nie annie. 

Uczestnicy wyscigu atomowego i ich cele: 

- Polska: Poszukiwania atomu sq obecnie oczkiem w glowie premiera Moskwicza. W zasadzie 
nie obchodzi go skacl zostanie wzicty i jakim kosztem. Widzi go jako szabelkc, ktora 
Rzeczpospolita moglaby potrzqsac po wojnie. Chce go tez zdobyc z powodow osobistych. 
Moskwicz w prawdzie nie powiedzial tego glosno, ale przywalenie kilkoma glowicami w 
najwicksze miasta Niemiec sprawiloby mu wielka przyjemnosc. W koncu to z tego panstwa 
pochodzili mordercy jego brata. 


Moskwicz l^czy tu osobista niechcc z bardzo cyniczna gra polityczna. Jego zdaniem w interesie 
Polski i calego regionu sa maksymalnie duze zniszczenia wojenne na Zachodzie (i to nie tylko w 
Niemczech), zarowno w sektorze wojskowym, jak i cywilnym. Natura nie lubi bowiem pustki i ktos 
bcdzie musial zajac miejsce dawnych potcg. Kiedy wicc Niemcy, Francjc i Wielka Brytanic trail 
szlag jedynq sila, ktora bcdzie mogla wypelnic powstala lukc bcdzie Polska... 

Albo te nieszcz^sne Czechy... 

- Ill Rzesza: Rzesza potrzebuje atomu z trzech powodow. Po pierwsze: niewybaczalnym btcdem 
historii jest fakt, ze jacys tarn slowianscy podludzie z Kaliningradu maja bron nuklearna, a 



niemiecka rasa panow nie ma. Po drugie oczywiscie bron nuklearna przydalaby sic na froncie. Jej 
uzycie byloby jak mlot Thora, ktory otworzylby drogc na wschod dla Wehrmachtu. Po trzecie: 
dzicki glowicom i pociskom Rzesza moglaby stac sic niepodwazalnie najsilniejszym panstwem nie 
tylko na kontynencie, ale i na calym swiecie. Dzicki temu wreszcie mialaby filar, ktory pozwolilby 
jej panowac przez tysiac kolejnych lat. Wiele wskazuje na to, ze jesli Niemcy posiada choc troche 
materialow rozszczepialnych nad kontynentem zapanuje dluga i przcrazajaca noc. 


- Czechy: Celem Czech jest zdobycie broni atomowej i pokonanie za jej pomocq Niemcow (lub 
zmuszenie ich do zawarcia pokoju) ZANIM zrobi to Polska. Czechy sa krajem bogatszym, nieco 
bardziej rozwinictym, ale mniej ludnym. Stracily tez czcsc swego terytorium podezas Restartu. 
Przez to sa mniej konkurencyjne na rynku od swojego sasiada. Oznacza to, ze po wojnie najpewniej 
zostana zcpchnictc do roli zaprzyjaznionego kraju drugiej kategorii. Owszem weiaz znaczacego, 
jednak wickszosc prestizu i korzysci splynie na III Rzcczpospolita. Jesli jednak to Czechy 
dysponowac bedajako pierwsze broni a atomowa beda mogly podyktowac warunki podzialu Nowej 
Europy i zgamqc dla siebie najlepsze kaski. 


- Slowacja: posiada chyba najbardziej prostoduszna, by nie powiedziec naiwna polityke 
atomowa. Kraj ten poszukuje uranu z dwoch powodow. Po pierwsze: potrzebuje paliwa 
atomowego, by uruchomic elektrownie w Bohunice i Mochowce, ktore przed transferem 
produkowaly blisko 50% krajowej energii elektryeznej. Dzicki temu kraj bcclzic mogl ponownie 
stac si^ energetyeznie niezalezny i przestac kupowac prqd od sqsiadow. Po drugie: Slowacy chcq za 
jego pomocq skonstruowac pociski atomowe, zeby pomoc swoim sojusznikom wygrac wojnc. Ich 
politycy nie do konca sa swiadomi zagrozenia, z jakim wiaza sic te clazcnia. 


- Kaliningrad: Kaliningrad, w odroznieniu od pozostalych panstw Europy ma ten luksus, ze 
faktyeznie posiada broh jadrowa. Automatycznie zapewnia mu to specjalny status, gdyz zarowno 
Os, jak i Koalicja musza sic go bac. Bezcenne pociski atomowe stanowia wicc doskonala kartc 
przetargowa w negocjacjach, ktora zniknie w momencie, gdy zostana wystrzelone, lub ktos inny 
zclobcclzie wlasne. Dzicki nim Kaliningrad jest w stanie wytargowac wiele gospodarezyeh, 
militarnych i politycznych ustepstw. Nikt przeciez nie chce, by uzyezyl swych atomowek jego 
wrogom... Bez nich stanie sie jednak tylko niewiele znaczacym panstewkiem na krancu swiata. 
Wladze Kaliningradu sa wicc, jak latwo zgadnac zdeterminowane, by uniemozliwic innym 
stronnictwom wyposazenie sic w atom. Ich srodki sa typowo rosyjskie, KGB i Specnaz maja wicc 
peine rcce roboty. W program anty-atomowy Novogrodow inwestuje wicccj czasu, niz w 
jakakolwick innq dzialalnosc. 


- Wlochy: W zasadzie nikt nie wie, po co Wlochy szukaja uranu, gdyz ich nauka jest daleko w 
tyle za niemiecka (o srodokowoeuropejskiej nie wspominajac) i co za tym idzie nie jest zdolna 
wyprodukowac bomb. Jednakze odrodzone Cesarstwo Rzymskie musi miec potezna armic i potezne 
uzbrojenie. 


- Miasto Matki: Superkomputer zaprogramowany zostal tak, by chronic ludzkosc przed sama 
sobq. Zasadniczo ma nie dopuszczac do uzyeia broni masowej zaglady oraz powstania skazenia 
radioaktywnego. Matka wicc bardzo aktywnie szuka uranu. Jej celem jest nie dopuscic, zeby ludzie 
sic nim skrzywdzili. Poszukiwania te sa calkowicie bezlitosne. Komputer uzywa do nich wszelkich 
srodkow, ktore nie sa niezbedne na innych polach. 


- „Pokoj Blfkitny”: pod ta nazwa kryje sic wydzielona komorka agentury Szaraszki 17, zlozona 
ze starannie dobranych pracownikow Personelu Naukowego, Agencji oraz Ochrony Laboratoriow. 
O jej istnieniu nie wie nikt z zewnatrz, a w szczegolnosci profesor Gohan Goba, nieformalny 



dyktator miasta. W odroznieniu od Goby czlonkowie „Bl?kitnego Pokoju” nie sa sa szalonymi (pal 
lich czy naukowcami) i zdaj^ sobie spraw^, ze Atom + Nazizm = Nieszcz^scie. Agenci Pokoju 
Biekitnego wiedzq o kontaktach zamknietcgo miasta z III Rzcsza, ale uwazaja, ze nie sa one ich 
sprawa. Zdaja sobie jednak sprawc, ze panstwa Koalicji moga miec inne zdanie na ten temat. 
Dlatego tez uwazajq, ze Atom + Koalicjanci = Kolejne Nieszcz^scie. Starajq si$ wi$c, zeby do 
niego nie doszlo. 


- Korporacja Wydobycie i Energetyka: bardzo aktywnie bierze udzial w polowaniu na uran 
sabotujac (czyt. wynajmujac najemnikow, mordujac personel i wyzynajac ekspedycje) wysilki 
innych uczestnikow zabawy. Motywacja finny jest prosta: pragnie sprzedac surowiec temu, kto 
zaplaci najwiccej. 


Bohater: 


Archetypy Postaci: 

Tworzenie postaci najlepiej zaczac od wymyslenia tego, kim jest twoj Bohater. W tym celu mozesz 
posluzyc sic wyobraznia lub wybrac jeden z ponizszych, przykladowych konceptow i 
zmodyfikowac go do wlasnych potrzeb. 

Analityk 

Podobno kiedys pracy w IPN-ie uwazano za cieplutkq, niewymagajqcq posadkg z politycznego 
nadania. Potem jednak wyszly te jaja zpodrozq w czasie i no coz... Realia trochy si§ zmienily. Dzis 
wymaga si% od Was naprawdg wytpzonej pracy. Z jednej strony made swoje potyzne archiwa i 
ksiqzki historyczne, z drugiej dane wywiadowcze, z trzeciej: zespof psychologow do pomocy. A 
wasze zadanie polega na tym, zeby zebrac produkowane przez to wszystko materialy i stworzyc z 
nich spdjny obraz diabli tak naprawd§ wiedzq czego na zamowienie wojskowych i politykow. 
Oczekuje si§ po was, ze bgdziecie przewidywac przyszfe ruchy wroga, odgadniecie He jest w stanie 
wyprodukowac broni i ilu zolnierzy powolac oraz gdzie ich posle. 

Tak, jakbyscie byli jakimis, cholernymi jasnowidzami. 

Wlasnie takie mysli zaprzqtafy Twojq giowq gdy kfadfes swoj raport na biurko prezydenta. 

- Danke - podzigkowal Ci Berlihski, a nastypnie przekartkowal Twoje dzielo. - Jest pan pewien, ze 
oni to zrobiq her Novak? 

- Nie panie prezydencie. To jest tylko prognoza oparta o aktualne tendencje oraz wzorce 
wczesniejszych zachowah. Nie wrozba. 

- Acha -prezydent Polski odpowiedzial tonem wskazujqcym, ze (jak zwykle), nie zrozumial. - 
Verdamt Hitlersiten! Co oni cpajq? 

- Hitler amfetaminy, a Goering morjiny, proszg pana - btysnqtes wiedzq. 

Amerykanski komandos: 

- Co amerykanski Delta Force robi w Polsce? - to pytanie sfyszysz niemal codzienniej. Zresztq, 
kazdego ranka, gdy tylko otworzysz oczy pytasz Boga o to samo. 

Dwadziescia lat temu, kiedy wsiadafes do samolotu wiedziafes o tym kraju tylko tyle, ze lezy gdzies 
na Bliskim Wschodzie, nienawidzq tarn czarnych, takich jak Ty, a twoj rzqd posyta Ciy, zebys uczyl 
demokracji i nowoczesnej wojny lokalne siiy zbrojne. 

Potem okazafo siy j , ze Polska jednak lezy w Europie, a ty nie dose, ze nie mozesz wrocic do domu, to 
dodatkowo straciles pracy. 

By zwiqzac koniec z koheem robiles to, co umiales najlepiej: walczyles. I to dla kazdego, kto tylko 



zaplacil: Rzqdu Polskiego, Ligii Narodow, Rosjan, po obu stronach w trakcie Hiszpahskiej Wojny 
Domowej, a nawet dla wloskich faszystow. Nie walczyles jedynie po stronie nazistow, bowiem oni 
nienawidzq czarnych, takich jak Ty nawet bardziej niz Polacy... 

Jesli jednak ktos ma pieniqdze i wie,jak sip z tobq skontaktowac, to pdjdziesz dla niego w 
najtrudniejszy boj. 

Biznesmen 

Jesli ktos chce zrobic interes zycia to polecilbys mu dwa okresy: wojny i kryzys ekonomiczny. 

Kryzys ekonomiczny jest lepszy, bo przynajmniej do czlowieka nie strzelajq, choc z drugiej strony 
wojna gwarantuje wipksze stopy zwrotu. Twoja recepta na dobry biznes jest bardzo prosta: kupic 
tanio w jednym z walczqcych pahstw, przewiezc przez kraje neutralne i sprzedac po drugiej stronie 
frontu. Nie wazne co, byle duzo, bowiem w krajach ogarniptych wojnq brakuje po prostu 
wszystkiego. 

Oczywiscie zwasnione strony nie patrzq na to zbytprzychylnym wzrokiem. Owszem kazdej z nich 
zalezy na utrzymaniu ciqglosci dostaw, jednak pod warunkiem, ze trafiq one wyfqcznie do jej 
magazynow. Dawno temu wipe przekonales sip, ze lepiej unikac szpiegdw i innych, smutnych 
pandw. Na razie ci sip to udaje. Jednak zdajesz sobie sprawp z tego, ze twoje kontakty sq po prostu 
zbyt cennym towarem, by zawsze dopisywalo Ci takie szczpscie. 

Czarnoksi^znik 

Magia wymaga poswipcenia. Dokladniej: ofiaiy. Musi to bye cos bardzo cennego, niekonieeznie 
nielubiany kolega, choc zwykle wystareza. 

Ty zawsze bytes uwazany za marzyciela i trochp (w sumie to bardziej niz trochp) dziwaka. Podczas, 
gdy twoi koledzy fascynowali sip pilkq noznq i innymi sportami, ty zaczytywales sip w literaturze 
fantastyeznej, pelnej smokow, elfow, przygod i -przede wszystkim - czarodziejow. Twoim 
najwiykszym marzeniem bylo przeniesc sip do dowolnej krainy fantasy i pozostac tarn na zawsze. 
Jesieniq 2008 roku twoje sny sip ziscily. W rezultacie jestes prawdopodobnie jedynq osobq w Polsce 
zadowolonq z tego, ze Burza Czasoprzestrzenna miala miejsce. 

Nie pamiptasz juz, kiedy zdobyles autentyezne ksipgi zaklpc opisujqce Rytual Wtajemniczenia. 
Miales w domu gigantyeznq kolekcjp gadzetow, zbieranqprzez lata: ksiqzek, figurek, gier... Wydales 
na to ogromne pieniqdze, stanowily twojq tresc zycia. Ulozyles to wszystko na stos i spaliles. To 
wlasnie byla twoja ofiara dla Dawnych Mocy. Gdy ogieh niszczyl twoje zbiory poezufes, jakby ktos 
wyrywal Ci serce. 

Apotem splynyla na ciebie moc... 

Dobry Niemiec 

- Jestes Niemcem, ale nie nazistq - to wlasnie powiedziales sobie, gdy przeczolgales sip na polskq 
strony frontu. Nigdy nie popierales Hitlera, a jesli nawet to krotko, zaslepiony przez mlodziehczq 
glupotp. Slyszafes o zbrodniach, a bye moze nawet widziales je na wlasne oezy. Zamiast wzmocnic 
twoje aiyjskie serce napelnily je obrzydzeniem. 

- Jestem Niemcem, ale nie nazistq - powtorzyles zolnierzom, ktorzy wzipli Cip do niewoli. 

Zrobiles nawet wipcej. 

Zazqdales, zeby dali Ci broh. Powiedziales, ze nienawidzisz nazizmu z calego serca i 
zadeklarowales sip walczyc po ich strone. 

- Ty, Franek! On mowi, ze chce walczyc ze swoimi. I ze jest Niemcem, ale nie nazistq! - nie 
rozumiales o czym mowiq Polacy. 

- To ja juz mu mowip kim on jest! - drugi zwrocil sip do Ciebie kaleczqc jpzyk Goethego. - Ty 
zwyczajnie jestes k(...)wq! 


„Dziad” 

Twoi dziadkowie wyjechali z Polski po upadku Powstania Styczniowego. Zarowno ty, jak i Twoi 



rodzice urodziliscie sip juz. na obczyznie. Wzasadzie przez caly czas uwazales sip za osobp 
zasymilowanq. Jednak gdy na zachodzie zaczplo sip psuc postanowiles wrocic i zobaczyc tq Wolnq 
Polskp o ktorej marzyl dziadek. 

I do diabta: na pewno nie wyobrazal jej sobie w ten sposob. Codziennie spotykasz sip z czyms, co 
budzi twoj Ipk, zachwyt, zdziwienie lub oburzenie. A to domy ze szkla, a to baba w spodniach, 
calkiem jak facet, a to facet z dhigimi wlosami, zupelnie jak baba... Zewszqd otaczajq Cip 
urzqdzenia nieznanego pochodzenia i przeznaczenia. Technologia, z ktorej nie umiesz korzystac, lub 
w ogole o niej nie sfyszafes przytfacza Cip zupelnie. Tubylcy smiejq sip z Ciebie, traktujqc jak 
obcego. Poprzysiqgles sobie jednak, ze udowodnisz im swojq wartosc. To, ze nie umiesz odebrac 
SMS-a nie czyni Cip przeciez gorszym czlowiekiem od nich! 

Geek wojny: 

Umiesz zabic czlowieka olowkiem na siedem sposobow, zrobic gaz bojowy ze srodkow czystosci 
oraz materialy wybuchowe z popularnego nawozu do kwiatkow i jestes cenionym w Internecie 
ekspertem od uzbrojenia. Najbardziej jednak interesujesz sip okresem drugiej wojny swiatowej, w 
szczegolnosci zas niemieckq wojaczkq. Nic wipe dziwnego, ze - gdy tylko trafila sip okazja - zlozyles 
podanie do Narodowych Sil Rezerwowych, w nadziei, ze bpdziesz mogl postrzelac do Niemcow i 
pokazac na co ci§ stac. 

Niestety nie udalo si§. 

Diabli wiedzq, dlaczego nie chcieli ciy do wojska: czy zawazyly testy sprawnosciowe, 
psychologiczne, to, ze nie mogles wykazac si§ zaswiadezeniem o niekaralnosci (Policja nie lubi, 
gdy ktos produkuje gaz trujqcy ze srodkow czystosci) czy tez plaskostopie. 

W kazdym razie: opuscifes WKUpelen goryezy i przekonany, ze ty jeszcze pokazesz tym 
ignorantom, He jestes wart! 

Komputerowiec: 

Oczy bolaly Ci§ juz odpatrzenia w monitor, a w brzuchu burczalo. Nie wiedziafes kiedy ostatnio 
jadles, ktora byla godzina, ani nawet czy to caly czas jest jeszcze dzis, czy juz jutro. Jednak kwestie 
te nie zajmowaly twojego umyslu. Za bardzo bytes skupiony na ekranie, na ktorym kluez niewielkich 
samolocikow mknql nisko nad ziemiq. Bitwa toezyla si§ juz od wielu godzin i powoli zblizala si§ ku 
kulminacyjnemu momentowi. Rzeczywiscie nie mingfa nawet sekunda, a twoje maszyny mingly 
wzgorze i pognaly ku ukrywajqcym sig za nim pojazdom pancernym wroga. 

Niestety zostaly zauwazone. Powietrze niemal natychmiast wypelnilo si% pociskami smugowymi. 
Precyzyjnymi ruchami myszy wydales nowe rozkazy swym wojownikom. Ci natychmiast 
odpowiedzieli pociskami rakietowymi. Gtownq zaletq twych podkomendnych byla jednak szybkosc i 
niska cena, nie wytrzymalosc... Nie minglo wipe wigeej, nizpipe sekund, nim ostatni z nich polegl, a 
ty straciles rozeznanie w tym, co dzieje sip na tym odcinku frontu. Teraz bytes zdany jedynie na 
swoich sojusznikow i nadziejg, ze i oni wykonajq swojq robotg. 

Jak zwykle nie zawiodles sip na nich. 

- Tu zwiad naziemny! Tu zwiad naziemny - zaskrzeczala sluchawka. - Wszystkie rakiety w celu! 
Szwaby uciekajq! Dobra robota sierzancie! - uslyszales gratulacje. 

- No! A ci kretyni w MON-ie mowili, ze bezzalogowce to strata czasu! -pomyslales gaszqc 
komputer. 

Korespondent Wojenny 

Zdf j cie trupa w polskim mundurze: 1000 zlotych. Plonqcy woz pancerny (najlepiej nasz): 2000 
zlotych. Film z walqcym sip z nieba F-16: bezeenne! Niektorzy tak zwani „ korespondenci wojenni ” 
zadowalajq sip siedzeniem w bazie i nagrywaniem po sto razy tego samego czolgu tak, zeby 
wydawalo sip, ze to zdjgcia prosto z frontu. Ty prezentujesz zupelnie inne podejscie. Zawsze jestes 
tarn, gdzie dziejq sip najciekawsze rzeezy czyli na linii ognia, wsrod swiszczqcych kul i wybuchow 
pociskow mozdzierzowych. 



Ludzie majq prawo wiedziec, co tarn .sip naprawd$ dzieje. 

Kryminalista 

Twoi goryle trzymali na muszkach trzech ludzi. A raczej zywe trupy, bowiem ktos, kto probowal Ci{ j 
oszukac nie mogl liczyc na to, ze dlugo pociqgnie. Rozejrzales sip po biurze. Musiales przyznac, ze 
ladnie si§ urzqdzili. 

-1 co teraz mam zrobic? - pomyslales. Miales wielkq ocliotp zabic tych frajerow, jednak na to 
przyjdzie pora gdy dowiesz .sip, co si$ stalo z pienigdzmi, o ktorych mysleli, ze mogq Ci je ukrasc. 
Twoj wzrok padl na stojqcy na srodku sali stol bilardowy. Przypomniala Ci si§ Twoja ulubiona 
scena z Zakazanego Imperium, serialu, ktdiy kiedys oglqdales. 

- Znalem kiedys cziowieka, ktdiy zarabial na zycie pofykajqc bile - powiedziates biorqc jednq z kul 
do rqk. - To byla taka jakby cyrkowa sztuczka. Wkladal je do ust, wciqgal do gardla, przefykal i 
potent wypluwal - wyjasniles nasladujqc glos aktora. - Ludzie stawiali mu za to drinki - 
wspomniales nostalgicznie. - Kiedys zalozylem si$ z nim, ze nie polknie kuli, ktorq mu podam. 
Wlozyl jq do ust, wciqgnql do gardla, ale nie mogl wypluc, bowiem akurat ta bila byla o kilka 
milimetrow szersza od innych. Biedak zadusil sip na smierc -powiedziates cichym glosem, a 
nastppnie zwrociles sig do zaszokowanych sluchaczy. - Czy wiecie,jaki jest moral z tej opowiesci? - 
zadales pytanie zupelnie jak na Jilmie. 

- Nie! - odpowiedzial ktos, najpewniej przywddca. 

- Powinniscie zapytac siebie: co zrobi§ z wami, bo mnie wkurzyliscie, skoro tamto bylo dla 
zabawyl? 

Msciciel 

Tvpowa, polska zbrodnia wyglqda tak, ze zbiera sip banda drani i bijq kogos tak dlugo, az umrze. 

Bo wtedy jest ,,pobicie ze skutkiem smiertelnym ” i dostaje si§ Izejszy wyrok. Czasem robiq tak dla 
zabawy. Bo im sig nudzi. Wlasnie cos takiego spotkalo Twojego syna. 

Spotkales jednego z tych drani na sali sqdowej. Powiedziates mu, zeby lepiej si§przyznal i prosit o 
25 lat. Bo w tym czasie moze Ty umrzesz ze starosci. Bo jesli go jeszcze raz go zobaczysz, to na 
pewno go zabijesz. 

Zasmial Ci si§ tylko w twarz. 

Moze nie wiedzial, ze przed Restartem bytes w Legii Cudzoziemskiej. A moze byl zbyt glupi, zeby sig 
bac. 

Sqd skazal go na 3 lata wipzienia. Zaocznie. Bo zwial do Hiszpanii. 

Zdobycie broni zajglo Ci trochp czasu. Wysledzenie goscia i jego kumpli trochp wipcej. Po 
wszystkim nawet nie ukrywales zwlok. 

Twoj syn nie byl jedynym, ktorego spotkal taki los, a te mlotki nie wymyslily tego numeru same. W 
Polsce jest jeszcze wielu takich jak oni. Ty nie masz juz nie do stracenia. Jak polieja Ci§ zlapie, to i 
tak dostaniesz dozywocie, niezaleznie ilu jeszcze drani zabijesz. Mozesz wipe trochp posprzqtac. 

Naukowiec 

Przed tobq lezal artefakt. W zasadzie tylko tyle mogles o nim powiedziec, gdyz nawet opisanie go 
przyehodzilo Ci z trudem. Byla to czarna, Isniqca plytka dlugosci okololO centymetrow i szerokosci 
4. Jej ongis elegancka powierzchniepohyta byla rysami i zadrapaniami swiadczqcymi o czqstym 
wykorzystaniu. Gdy wziqles je do ipki, by dokonac precyzyjnego pomiaru urzqdzenie ozylo, a na 
jego powierzchni pojawily sig piktogramy i glify. Niektore byly ci znane: kula ziemska, koperta, 
sluchawka telefoniczna, inne calkowicie anonimowe. Znaczenia zadnych nie potrafiles odgadnqc. 
Musnqles przedmiot koheowkq palca i wowczas odktyles, ze reaguje on na dotyk. Z urzqdzenia 
dobyly si§ dzwigki ukladajqce si§ w dzikq, buhezueznq melodiq. 

- Ein Musikinstrument - krzyknqles zachwycony. - Wunderbar 



Oficer 


Obrohcy Ojczyzny? Zywe maszynki do mielenia nazistowskiego mi^sa? Inwestycje za grube 
miliony? DIa Ciebie to tylko banda smarkaczy przebranych za krzaki. Gdyby nie oficerowie tacy jak 
Ty byliby bezradni i zagubieni. 0 He bowiem oni noszq granaty i karabiny Ty zajmujesz si% tym, co 
najwazniejsze: planowaniem, przygotowywaniem operacji i pilnowaniem, zeby te plany zostaly 
zrealizowane bez polkniyc i ofiar w ludziach. A przynajmniej: bez ofiar w TWOICH ludziach, bo kto 
by si$ przejmowal TAMTYMI? Oczywiscie nie znaczy to, ze siedzisz bezpiecznie w bunkrze slpczqc 
nad mapami. Dalbys sobie odciqc ipk§, zeby tak byfo. Gdy zolnierze zlegnq pod ogniem, gdy trzeba 
tchnqc w nich ducha walki to Ty - nie zwazajqc na snajperow i swiszczqce kule - musisz poderwac 
ich do ataku. Owszem, moze nie jestes juz mlodzieniaszkiem, nie znasz karate i nie zdobywasz 
najlepszych wynikow na strzelnicy. Jednak bez Ciebie wszyscy ci tak zwani,, komandosi ” zgingliby 
marnq smierciq. 

Partyzant: 

Paiyz nie byl juz tym samym miastem, co jeszcze dwa lata temu, ale dopiero po zapadnigciu 
godziny policyjnej stawal sig naprawdg ponury. Panujqcq na ulicach cisz$ mqcil jedynie miarowy 
stuk butow patroli, a ciemnosc sprawiala wrazenie, jakby miasto wymarfo. Tym razem jednak mrok 
byl twoim sojusznikiem. 

Po zmroku mogliporuszac sig jedynie niektorzy ulubiency okupantow. Wlasnie jednego z nich 
sledziles. 

- Collaborateurs de mort! - krzyknqles gdy upewniles si§, ze nikt Ci§ nie widzi i dwa razy strzeliles 
mu w plecy z lugera, ktorego ukradles dzieh wczesniej. - Vive la resistance! 

Polityk 

Powiedzmy sobie szczerze: nie po to pchales sip do polityki, zeby pracowac. A juz w szczegolnosci 
nie po to blagales wujka, ktdiy (tak si§ sklada) jest szychq w MSZ-cie o wyslanie na placowkg w 
Neapolu. Mial bye swigty spokoj, kasa za darmo i zlocisty piasek nad Morzem Srodziemnym. A 
zamiast tego jest wojna, zamieszanie i jacys kolesie jak z Jamesa Bonda. Ale Ty tez nie jestes 
bezbronny... Maszplecy w kraju, byles tez na tyleprzytomny, by nawiqzac kontakty na miejscu, 
wsrod lokalnych elit, politykow, biznesmenow, dziennikarzy i innych, wpfywowych osob. Oraz 
oczywiscie przysluguje Ci immunitet, wipe przynajmniej lokalna polieja moze Ci nagwizdac. A jesli 
to nie wystarezy zawsze pozostajq Twoje najwipksze atuty: spryt, instynktpolityezny i gadane. 

Prywatny detektyw 

Na poczqtku nie nie wskazywalo na to, ze ta sprawa smierdzi. Przeciwnie, to mialo bye typowe 
zlecenie z gatunku tak zwanego ,, wywiadu gospodarezego Miales sprawdzic kierownika pewnej 
fabiyki nalezqcej do duzego koncernu medyeznego, ktorego nazwy moze nie powinienes wymieniac. 
Ot, typowa praca dla zaniepokojonego prezesa, inwestora czy konkurenta, ktdiy chcial sprawdzic, 
czy pieniqdze na pewno sq dobrze lokowane, a nie przepadajq na wodg i dziwki. 

Juz mozesz powiedziec, ze z calq pewnosciq nie sq legalnie inwestowane. 

Gdyby w tym wszystkim cos nie smierdzialo, to twoj partner nie wylqdowalby w Wisle z gardlem 
rozplatanym od ucha do ucha. 

Wzasadzie, gdybys byl rozsqdnym czlowiekiem to zapewne bys zrezygnowal, klientowi kazal si§ 
wypehae i nigdy, przenigdy nie zblizyl sig wipcej do nieruchomosci finny medyeznej, ktorej nazwy 
moze bezpieczniej nie wymieniac. 

Jednak Ty lubiles swego partnera. Co wipcej: po dwudziestu latach kariery wreszeie trafila Ci si§ 
sprawa jak z kart kryminalu. Drugiej takiej okazji nie bgdzie. Nie spoczniesz, dopoki nie dowiesz si§ 
o co w tym wszystkim chodzi! 

Przemytnik 

Broh, amunieja, leki: to trzy rzeezy, ktore obecnie „zachodowi”potrzebne sq najbardziej, chociaz, 



jesli zna siq odpowiednich ludzi mozna sprzedac takze i inne towary za stosownie wiqkszq cenq. Ty 
nie znasz. Lub przynajmniej me przyznajesz siq. Masz jednak niewielkq, acz szybkq lodz, na 
pokladzie ktorej mozesz w jednq noc pokonac Baltyk. Trudno mowic, zeby praca byfa fatwa. Czyha 
na Ciebie wiele niebezpieczehstw: konkurencja z obu stron morza, Kriegsmarine, Ordnung 
Politzei... Jednak na tamtym brzegu ktos czeka na twoje towary. A wraz z nim grube pieniqdze. 

Rozbitek czasu 

Wychowales siq w popegeerowskiej wiosce na Podkarpaciu, w rodzinie zastqpczej, ktora 
akceptowala Ciq tylko dlatego, ze dostawal z opieki spofecznejpieniqdze na twoje 
„wychowanie”.0 swoichprawdziwych rodzicach wiedziales tylko tyle, zepodobno zginqli w 
wypadku samochodowym. 

Szczegolow nie znales, az pewnego dnia w drzwiach waszego domu stanqlpotqznie zbudowany 
mqzczyzna o silnym, austryjackim akcencie. Zazqdal widzenia siq z Tobq. Twoj „wujek”, ktorego 
koledzy od butelki nazywali „ Wernon ” wyraznie go znaf, bowiem na jego widok wpadl w furiq i 
probowal wyrzucic go za drzwi. 

Skohczyl z przestrzelonym kolanem. 

Obey powiedzial, ze nie jestes Polakiem. Ze urodziles siq w jednym z miast z obcych strumieni 
czasoprzestrzennych, ktorych ruiny pohywaly Dawnq Ukrainq. Ze sam jest robotem. Ze twoi 
rodzice zginqli zgladzeni przez inne, zle roboty. Ze jestes ostatnim dziedzicem ongis bogatej rodziny 
z Zony. I ze jego zadaniem jest zwrocic Ci to dziedzictwo, jesli zechcesz pojsc za nim. 

Oczywiscie zasmiales mu siq w twarz. 

Ale czasem milo pomyslec, ze bye moze gdzies tarn w ruinach faktycznie czeka na Ciebie wielki 
skarb robotow... 

Spryciarz: 

Wszystko zaczqlo siq od tego, ze wyjechales do Wloch. Wiadomo: Wlochy to piqkny kraj, jest w nim 
cieplo i dobrze placq studentom. Jak siq jednak okazuje: tylko tym z politechniki lub akademii 
medycznej, a nie z kulturoznawstwa. Juz miales wracac, gdy poznales Hansa. Hans byl fajnym 
gosciem jak na Niemca, dobrze siq z nim pilo. Raz po imprezie pokazales mu, co to jest technika i 
co masz na dysku twardym swojego laptopa. A to, co tarn miales bylo przeznaczone wylqcznie dla 
oczu doroslych. Hansowi az zaswiecily siq oczy, jak to zobaczyl. Kolorowy obraz, dzwiqk, 
niesamowita szczegolowosc. I aktorki wszystkich ksztaltdw i kolordw. 

- Chlopie! Wiesz, jakbysmy na tym w domu zarobili? - zapytal Ciq. - Szkoda, ze nie mozemy tego w 
Niemczech pokazac. 

Przeciez mogliscie. Natychmiast wydrukowales paszporty, dokumenty i przepustki na drukarce 
laserowej. I tak zaczqla siq twoj a wielka, wojenna przygoda. Faktycznie zarobiliscie sporo. A czy 
nie boicie siq GESTAPO? Nie, bo to przeciez durnie sq! 

Stalker 

Niektorzy nazywajq Ciq zlodziejem, szabrownikiem i hienq cmentarnq. Nie majq racji. Wszyscy 
wyzej wymienieni to kryminalisci. Ty masz licencje wydanq przez przez ojicjalny organ i dzialasz 
wedlug zasadpodyktowanych przez umowy miqdzynarodowe dotyczqce eksploracji Zony. Tak, 
oznacza to, ze zakradasz siq do ruin zniszczonych przez Burzq Czasoprzestrzennq miast by walczyc 
z potworami, dinozaurami i zbuntowanymi robotami oraz zdobywac artefakty obcych. Przynajmniej 
czqsciowo. Bowiem zdecydowanie bardziej wolisz ukryc siq przed niebezpieczehstwem, niz walczyc. 
A od artefaktow wolisz sprzqt RTV, AGD i samochody, jesli trafiq siq sprawne. Latwiej je sprzedac 
na Aleco?. 

Szeregowy rezerwowy 

No wiqc... 

Nienawidzisz wojny! Nienawidzisz wojska! Brzydzisz siq przemocq! I jestes pacyfistq! A najbardziej 



brzydzisz siy swojq glupotq! 

Dwa lata temu skonczyles studia na prywatnej uczelni i jak wszyscy z twojego roku trafiles na 
bezrobocie. Po szesciu miesiqcach skonczyl Ci sfy zasilek. Pani z PUP-u powiedziala Ci, ze masz 
dwie mozliwosci: albo faktycznie zaczqc szukac roboty, albo zapisac si§ do Narodowych Sil 
Rezerwowych. Akurat zblizala si§ wojna, potrzeba byio zolnierzy. Aby zachycic poborowych 
oferowano szeregprzywilejow, w tym dluzszy zasitek i darmoweprzejazdy komunikacjq miejskq. 
Podpisales wfyc podanie, pewien, ze zanim skonczysz szkolenie III Rzeczpospolita rozprawi sfy z 
Hitlerem. 

Nie rozprawila si§. 

Gorzej. 

Dostales kryzysowe powolanie czasowe! 

I teraz tkwisz w jakiejs dziurze, ktorej nie ma nawet na mapach, po szyjg w blocie i zastanawiasz si% 
tylko nadjednym: jak tu zdobyc zwolnienie ze sfuzby? 

Szpieg 

Na pierwszy rzut oka nie ma w tobie nie bohaterskiego. Na drugi i trzeci: tez. Nikt, nigdy nie 
pomyslalby, ze jestes jednym z najbardziej zasluzonych syndw, jakich wydata twoja Ojczyzna. I 
bardzo dobrze, bo gdyby tak byio prawdopodobnie nie przezylbys jednego dnia. Codziennie zjadasz 
sniadanie, wychodzisz z domu i pracujesz na jakims, zupetnie nie rzucajqcy sfy w oezy stanowisku. 
Nigdy prawdopodobnie nie awansujesz i nie przykujesz uwagi swojego szefostwa. I oto wlasnie 
chodzi. Bowiem nie starafes sfy o tq prac§ dia pienfydzy. Starafes sig o niq dlatego, ze daje ci 
doskonaty dostgp do informaeji. Jestes zwyklym montazowym na liniiprodukcyjnej. Jednak dzigki 
temu doskonale wiesz, He codziennie zjezdza z niej czotgow, He armat, transporterow 
opancerzonych i samolotow. I mozesz podzielic si§ tq wiedzq z dowodztwem. Mozesz tez przemycic 
laserowe znaezniki celow i rozmiescic je na terenie fabryki. Bowiem tylko glupekpodejrzewalby o 
cos takiego tak niepozornego czlowieka jak Ty. 

Wojownik przysztosci 

Pogrqzone w ciemnosci uiice okupowanego Londynu nie byiy bezpiecznym miejscem dia samotnego 
zolnierza Wehrmachtu. Dlatego tez obergefreiter Hans Dussel odbywajqc swq conocnq warty 
spodziewal si{ j wszystkiego. Wszystkiego, ale nie widoku nagiego olbrzyma, ktory cicho niezym kot 
wylonil si§ z mgly. 

- Halt! - krzyknql Niemiec, gdy tylko zdolal opanowac zdziwienie i wymierzyl karabin w zbudowany 
jak u atlety tors nieznajomego. 

Faktycznie golas zastygl w bezruchu. Jego stalowe muskuly Isnily w przytlumionym swietle latarni 
jak naoliwione. Plonqce czerwieniq oezy zmierzyly wartownika. 

- Oddaj mi swoje ubranie - zazqdal beznamiytnym glosem o silnym, austriackim akcencie. 

X 

Powiedziano Ci, ze twoja praca bgdzie sluzyc spoleczenstwu. Miales walczyc z bandytami, 
szpiegami i terrorystami. Faktycznie pomogles kilku takich umiescic za kratami. Jednak juz od 
poczqtku byio widac, ze cos tu nie gra. Najpierw byio szkolenie. Potem przewieziono Cfy do tajnej 
placowki naukowej gdzie... Nie, z calq pewnosciq nie prowadzono na Tobie eksperymentow. 
Przeciwnie, ci ktorzy zajmowali sfy Tobq doskonale wiedzieli, co robiq, gdy cal po calu zmieniali 
ciy w monstrum. Gdy zakonczyles rehabilitacjg i drugq tiny trening byles prawdziwym 
superszpiegiem. Nie musiales nawet infiltrowac struktur wroga. Wystarczylo, ze podszedles do 
budynku, a znales wszystkie, ukryte w nim tajemnice, jedna mysl wystarczala, by zmusic kogos do 
samobdjstwa, krotki spacer ulicq, by wskazac nielojalnych, przestgpcow czy agentow wroga. 

Mogles takze zajrzec do glow swoich przelozonych i kolegow. Z nich wlasnie dowiedziales sfy, do 
czego tak naprawdp sluzy Twoja praca. Oraz jaki los Cfy spotka, jesli dasz po sobie poznac, ze nie 
zgadzasz sfy z nimi, 



Czekales wi§c w nadziei, ze moze kiedys nadejdzie okazja do ucieczki lub zmiany pracodawcy. 

Ta zdarzyla si$, gdy skierowano Ci§ do niewielkiego kraju w srodku Europy. Gdy tylko mogles 
zglosiles si% do ich tajnych sluzb. Poczqtkowo nikt nie wierzyf twoim slowom. Pozniej jednak jakos 
zdolales ich przekonac. Teraz jestes podwojnym agentem. I nareszcie masz poczucie, ze to, co robisz 
faktycznie sluzy spoieczehstwu. 

Zawodowy zolnierz 

- Zolnierz jest po to, zeby polec za ojczyzny! - Gdy slyszysz te slowa nie wiesz, czy smiac si{ j , czy 
plakac. Oczywiscie kochasz swoj kraj i jesli bgdzie trzeba oddasz za niego zycie, jednak zolnierz - 
zawodowiec taki jak Ty, a nie jakis tam dec z poboru - to w pierwszej kolejnosci inwestycja, ktora 
musi si§ zwrocic. To setki godzin cwiczeh i doskonalenia si§, tony wystrzelonej na poligonie 
amunicji oraz bezcenne doswiadczenie bojowe niezb§dne, by stworzyc prawdziwego 
profesjonalistg. Dla Ciebie wojna nie jest przygodq, czy patriotycznym zrywem. Jest pracq, w ktorej 
dostajesz pensje i nagrody za realizacje celowpremiowych. 

A co robisz w tej pracy? 

Coz... 

Dbasz o to, zeby to TAMCI ginyli za SWOJ4 ojczyzny! 


2) Nowe Umiej$tnosci 

Aktorstwo (Spryt) 

Aktorstwo jest sztukcj. udawania kogos, kim sic nie jest. Wykorzystuja je zarowno artysci 
wystepujacy w filmach lub teatrze, jak i szpiedzy oraz oszusci podszywajacy sic pod inne osoby. 
Aktorstwa uzywasz zawsze, gdy udajesz inna osobc: gdy wcielasz sic w niemieckiego oficera, 
podajesz za obywatela obcego panstwa etc. Jesli dysponujesz odpowiednim przebraniem 
otrzymujesz premia +2. Jesli masz odpowiednie dowody tozsamosci (np. masz dokumenty) +4. 

Jesli probujesz oklamac osobc, ktora cic zna otrzymujesz karc -4. 

Hakowanie (Spryt) 

Haking to gruntowna wiedza na temat dzialania komputerow (i innego sprzctu elektronicznego) 
obcjmujaca zarowno warstwc programistyczna jak i sprzctowa. Dzicki tej umiejctnosci Bohater jest 
w stanie znajdowac slabe punkty w systemach oraz wykorzystywac je do swoich celow, sprawiajac 
by te dzialaly na jego korzysc. 

Taktyka (Spryt) 

Umicjctnosc zastcpuje umicjctnosc Wiedza: Strategia. 


Strzelanie Z Ukrycia: 

W kazdej turze, w ktorej postac oddaje strzaly otrzymuje karc -4 do testow Skradania sic. Postacie 
wiclzace, jak ich towarzysze gina lub zostaja rannc Aktywuja sic natychmiast. 

Nie wykryte postacie uzywajacc Skradania sic postacie nie moga bye celem ostrzalu. 


Wiedza: 

W 40:1 umicjctnosc Wiedza dziala nieco inaczej, niz w innych swiatach. Postac posiadajaca nia ma 
do step do wszystkich dziedzin wiedzy, dzicki szerokim zainteresowaniom i interdyscyplinarnemu 
wyksztalceniu. Posiada jednak szczegolnie bogaty zasob informaeji na pewnych polach. Na kazdym 
stopniu tej Umiejctnosci wybiera jedna specjalizacjc (np. J^zyk niemiecki, Historia, Obey, Zjawiska 
nadprzyrodzone, Inzynieria genetyezna, Statki kosmiezne, Gry fabularne, Mity Chtulhu). Za kazdym 
razern gdy wykonuje test dotycz^cy informaeji NIE zawartych w posiadanych specjalizacjach 
otrzymujesz karc '4. 





3) Nowe Zawady: 

Abwehra (Powazna) 

Postac jest agentem albo wspolpracownikiem Abwehry lub jakiegos innego, wrogiego wywiadu. 
Bye moze sama zgodzila sic na wspolpracc, bye moze zostala do niej zmuszona podstepem lub 
szantazem. Tak czy siak popelnia przestepstwo zagrozone dozywotnim wiezieniem lub nawet kara 
smierci. Tak wicc tajemnica ta nigdy nie powinna wyjsc na jaw. Niestety przynajmniej kilka osob w 
otoczeniu postaci zdaje sobie sprawc z tego faktu lub cos podejrzewa i nie zawaha sic wykorzystac 
tej wiedzy, by ja szantazowac. 

Attentionwchore (Powazna) 

Prowadzisz bardzo intensywne zycie w sieci i robisz wszystko, doslownie wszystko, by wywrzec 
wrazenie na swoich internetowych kolezkach. Co tam, ze ludzie maja wickszc domy, lepsze 
samochody i pickniejsze zony? W twoim zyciu sa lasery, woda, dziwki, lasery, kosmici, nazisci, 
lasery, wlamania, strzelaniny i ucieczki przed strozami prawa. Oraz lasery. I masz to wszystko 
nagrane na filmikach, ktore wrzuciles na swoj blog! Dziwki temu zostawiasz po sobie straszliwy 
slad w cyberprzestrzeni. Znalezienie dowolnej infonnaeji o tobie (wtacznic z pelna lista twoich 
przcstepstw i kolorem twojej bielizny) ma PT 4. 

Dar szczqtkowy (Drobna lub powazna) 

Postac jest nosicielem genu PSI. Niestety nie jest on u niej aktywny i nie posiada daru. Wzglcdnie 
jej dar jest tak slaby, ze nie wart szkolenia. Nie zmienia to faktu, ze nadal wytwarza ona zaklocenia 
w aurze magieznej. Postac nie moze posiadac Umicjetnosci nadprzyrodzonych zadnego rodzaju. 
Dodatkowo zawsze, gdy korzysta z magii narazona jest na Syndrom. 

Jesli kampania, ktora planuje Mistrz Gry jest nastawiona w duzej mierze na eksploatacji w^tkow 
magicznych Dar szcz^tkowy jest zawada Powazna. W przeciwnym razie jest jedynie Drobna. 

Dziad (Powazna) 

Twoj bohater urodzil sic „za Odra” i dopiero kilka lat temu przeprowadzil sic do Europy 
Srodkowej. Mogl nalezec do Polonii, uciec przed przesladowaniami lub stanowi jednego z 
zolnierzy na uchodzstwie. Nie zmienia to faktu, ze dla niego jest rok 1941, a nie 2030, telefony s^ 
na korbkc, samochod jest jeden na cala wies, a o komputerach nikt nie slyszal. Postac otrzymuje 
karc -4 za kazdym razem, gdy uzywa wytworow nowoczesnej cywilizacji (w szczegolnosci z 
elektroniki). 

Niemiec (Powazna) 

- Jestes Niemcem, ale nie nazist^! - mozesz powtarzac to do woli, ale i tak nikt ci nie wierzy. 
Wszyscy widza w tobie zakamuflowanego zdrajee i prowokatora czckajacego tylko, by wyciagnac 
z kieszeni rozpylacz i zastrzelic wszystkich. Co gorsza twoj akcent zdradza twoj a narodowosc 
nieomylnie. Otrzymujesz karc -2 do Charyzmy wobec obywateli krajow okupowanych i Europy 
Srodkowej. 

Troll (Drobna) 

Zawsze, gdy siadasz przed komputerem wstepujc w ciebie istny diabel. Rozbijasz sic po forach, 
obrazasz ludzi, przedrzezniasz i nikt cie nie lubi. Otrzymujesz karc -4 do rzutow na wszystkie 
umiej^tnosci spoleczne gdy jestes w sieci. 

Untermensch (Drobna lub powazna) 

W krajach Europy Srodkowej przebywa duza liezba Zydow, Azjatow, obywateli panstw 
afrykanskich oraz innych osob, ktorych Nazisci z tej czy innej przyezyny nie lubi a. Nikt rozsadny 
nie nie robi sobie z ich koloru skory czy wyznania (zwlaszcza, ze przez kilkadziesiat lat ludzie sic 



do nich przyzwyczaili). Jednak „za Odra” takich nie lubia. Jesli Nazisci schwytaja postac 
posiadajqc^ zawade natychmiast j^ rozstrzelajq. 

Zawada ta jest Drobna, jesli przynaleznosc narodowa bohatera da sic ukryc i Powazna, jesli jest to 
niemozliwe. 

Wyrok mafii (Powazna) 

Twoja postac w jakis sposob podpadla jednej z dzialajacych na kontynencie organizacji mafijnych. 
Bye moze jest zdrajcq, bye moze wie za wiele, lub tez zabila (albo aresztowala) wplywowego jej 
czlonka. Nie jest to istotne, bowiem gangsterzy wydali na ciebie wyrok smierci. Po swiecie kraza 
ich wyslannicy gotowi go zrealizowac. Za kazdym razem, gdy postac pojawia sic na terenie 
aktywnosci organizacji przcstcpczcj, ktorej podpadla czyha na nia zabojea. Ma on charakterystyki 
pomniejszego Wroga. Zamiast na bohatera moze uderzyc on na jego rodzinc lub towarzyszy, by go 
wywabic. 

Zarejestrowany X (Drobna lub powazna) 

W Polsce istnieje obowiazek rejestrowania mocy paranormalnych na posterunku polieji, tak samo, 
jak istnieje obowiazek meldunkowy lub posiadania ubezpieczenia rolniczego. Jak w wypadku tych 
dwoch ostatnich nikt go nie przestrzega, za wyj^tkiem kilku glupkow, ktorzy chcieli bye uezeiwi i 
teraz zaluja. W efekeie bowiem znalezli sic w kartotekach policyjnych. Teraz, za kazdym razem, 
gdy ktos popelni przestepstwo uzywajac mocy podobnej natury jak ich policjanci zapraszaja ich do 
siebie w celu udzielenia wyjasnien. 

W wersji powaznej tej zawady okolicznosc taka ma miejsce minimum raz na dwa tygodnie. 
„Zawiasy” (Powazna) 

Bohater popelnil przestepstwo, nie konieeznie bardzo powazne i otrzymal wyrok w zawieszeniu. 
Panstwo wierzy, ze byl to jednorazowy wybryk i od teraz bedzie zyl uezeiwie. Jesli jednak postac 
jeszcze raz popelni jakies wykroczenie zostanie aresztowana na 6 micsiccy i (w wypadku 
udowodnienia mu winy) skazana na wiczicnic. 

4) Nowe przewagi: 

Wrodzone: 

Artefakt / Artefakt mocy 
Wymagania: Nowicjusz 

Sa to tak naprawdc dwie odrebne przewagi. Kazda z nich mozna wybrac jednoczesnie. Jestes 
szczcsliwym posiadaezem artefaktu obcej / przyszlej cywilizacji (przewaga Artefakt) lub 
przedmiotu magieznego (przewaga Artefakt mocy). Otrzymujesz jeden z nich o wartosci do 10 
000PLN. Jako Artefakt mozesz traktowac dowolny, futurystyezny ekwipunek z Podrgcznika 
Podstawowego lub jeden z przedmiotow opisanych w dalszej czcsci podreeznika. 

Drugi dar: 

Wymagania: Nowicjusz, Zdolnosci nadprzyrodzone: psionika 

Urodziles sic posiadajac rzadki, podwojny dar psioniezny. Wybierz druga Sciezkc. Twoja postac 
moze uezye sic mocy pochodzacych z obydwu. 

Maminsynek 

Wymagania: Nowicjusz, postac nie moze miec zawady Dziad lub przewagi Zoner 
Urodziles si$ na terytorium Miasta Matki i cale twe zycie bieglo pod troskliwym okiem 
superkomputera. Przez lata rozwoj twojego organizmu byl baeznie monitorowany przez tysiace 
sensorow gromadzacych dane o twojej budowie ciala. Dzicki temu lekarze maja doskonale pqjccie 
o tym, jak przeprowadzic na tobie nawet bardzo skomplikowane operaeje. Nie musisz sic wicc bac, 



ze przypadkiem cos uszkodza. Obliczajac twoj Prog zdrowia na potrzeby Cyborgizacji mnozysz 
Wigor razy 3, a nie 2. 

Dodatkowo Bohater, ktory dorastal otoczony clcktronika najnowszej generacji otrzymuje premia +2 
do wszystkich testow Hakowania oraz do Charyzmy (tylko wobec Robotow i SI). Z drugiej strony 
we wspolczesnym swiecie czuje sie jak w skansenie: otrzymuje karc -2 do testow Przekonywania, 
Wypytywania, Skradania sic i Przetrwania. 

Navy Seal: 

Wymagania: Nowicjusz, postac musi miec zawade Ramol. 

Jestes zolnierzem zachodnich, elitamych formacji. W chwili Resetu przypadkiem byles w Polsce. 

W efekcie straciles wszystko: rodzin^, bliskich, prac$, miejsce w swiecie... Mijajqcy czas takze 
odcisna na tobie swe pictno. Nie straciles jednak swojego wyszkolenia. Otrzymujesz premia +2 do 
Strzelania i Walki. 

Odznaka 

Wymagania: Nowicjusz 

Dysponujesz odznaka potwicrdzajaca, ze pracujesz dla jakiegos rodzaju legalnych sluzb 
dzialajacych w Polsce (albo innym kraju Europy Srodkowej) lub innej instytucji. Moze bye to 
odznaka policyjna, strazy granieznej, zandarmerii wojskowej, CBS, ABW, KGB, Ministerstwa X, 
Inspekcji Sanitamej, legitymaeja dziennikarska zwiazana ze znana gazeta etc. Wywoluje ona 
wrazenia. Otrzymujesz premia +2 do Charyzmy wobec osob nie znajacych przepisow. 

Pamiqtka z ojczyzny 
Wymagania: Nowicjusz 

W trakeie Restartu tysiace obcokrajowcow: biznesmenow, turystow, zagranicznych studentow na 
stypendiach, pracownikow ambasad czy robotnikow zostalo uwiczionych w Europie Srodkowej bez 
mozliwosci powrotu do swojego domu. Ty (lub twoi rodzice) miales pecha bye jednym z nich. W 
odroznieniu od innych jednak zachowales nicwielka pamiatke ze swego kraju ojezystego. I ma ona 
wartosc nie tylko symboliezna. 

Otrzymujesz 1000 PLN na zakup dowolnego przedmiotu z listy Wspolczesnego lub Dawnego 
ekwipunku pochodzacych z dowolnego podreeznika do Savage Worlds (Mistrz Gry moze nie 
dopuscic ekwipunku, ktory uzna za niezbalansowany). Mozesz, a nawet powinienes wybierac 
przedmioty, ktore zgodnie z logika nigdy nie powinny trafic do Polski np. prawdziwa, japotiska 
katanc, pistolet Desert Eagle, karabin maszynowy M2 Browning... Nie musisz ograniczac sic do 
broni. 

Zawsze, gdy korzystasz ze swojej pamiatki rodzinnej otrzymujesz premia +1 do testow. 

Paszport dyplomatyczny 
Wymagania: Nowicjusz 

Posiadasz paszport dyplomatyczny. Oznacza to, ze w kazdym kraju, do ktorego wyjezdzasz (oprocz 
twojego kraju rodzinnego) cieszysz sic szeregiem przywilejow. Tak wicc: 

-Nie podlegasz prawu tego panstwa i nie mozesz zostac aresztowany ani zatrzymany przez polieje 
lub tajne sluzby (ale mozesz zostac uprowadzony przez „nieznanych sprawcow”). 

- Twoja osoba, pojazdy, mieszkania i bagaze nie moga bye przeszukiwane. 

- Twoja korespondeneja jest chroniona tajcmnica i nie moze bye (legalnie) czytana przez osoby 
trzecie. 

Przywileje te rozeiagaja sic tez na twoj a rodzinc. 

Panstwa Koalicyjne oraz Matka nie uznaja rumunskich oraz niemieckich paszportow 
dyplomatycznych (i vice versa). Hiszpanskie, rosyjskie, portugalskie, irlandzkie, wloskie, 
watykanskie i szaraszkowe respektuja wszyscy na kontynencie. Panstwa te przyjmuja tez 
wyslannikow z calej Europy. 



Zoner 

Wymagania: Nowicjusz, postac nie moze miec zawady Dziad lub przewagi Maminsynek 
Jestes uchodzc^ z Zony lub potomkiem takich uchodzcow. Przed Burz 4 Czasoprzcstrzcnna w wielu 
miastach regionu praktykowano cugcnikc i manipulacje genetyczne majacc ulepszac ludzi, 
tworzono nawet dzieci 0 niezwyklych mozliwosciach „na zamowienie”. Ty nosisz w sobie slady 
tego typu ulepszen (lub tez jestes ofiara zarazenia retrowirusem mutagennym). Otrzymujesz 20 000 
PLN na zakup Cyberwszczepow (tylko Bioniki lub Terapii medycznych). 

Mutant 

Wymagania: Nowicjusz, Zoner 

Co do Ciebie nie ma watpliwosci: na pewno miales kontakt z retrowirusem mutacyjnym i 
przeszedles ciczkic zakazenie. Twoje cialo jestbardzo powaznie zeszpecone. Otrzymujesz kolejne 
20 000PLN na zakup Cyberwszczepow (z takimi samymi restrykcjami jak w wypadku przewagi 
Zoner). Ludzie jednak z trudem rozpoznaja w tobie przedstawiciela wlasnego gatunku. Otrzymujesz 
wicc karc -2 do Charyzmy. 

Bojowe: 

Akimbo: 

Wymagania: Doswiadczony 

Z pistoletu potrafisz walic z obu rak, jak w grach komputerowych. Jesli masz dwie spluwy (tylko 
Pistolety, lecz juz nie Pistolety maszynowe) mozesz w jednej akcji oddac strzaly z obydwu bez 
zadnych kar. 

BAS-3: 

Wymagania: Weteran, Walka k 6 

To najnizszy i zarazem jedyny stopien systemu BAS, ktorego mozna nauczyc cywila. Generalnie 
pozbawiony jest on technik odbierajacych zycie i trwale okalcczajacych charakterystycznych dla 
wyzszych stopni. Jesli w wyniku twojego ataku w walce wrccz (obojctnie z bronia czy bez) 
przeciwnik znajdzie si$ w Szoku musi dodatkowo wykonac test Wigoru, inaczej straci przytomnosc. 

BAS-2 

Wymagania: BAS-3 Wojsko Polskie 

BAS-2 to nizszy stopien systemu walki wrccz BAS, stworzonego dla Wojska i antyterrorystow, 
przystosowany do masowego szkolenia. Celem systemu jest mozliwie szybkie zabicie, lub trwale 
okaleczenie przeciwnika. Jesli w wyniku twojego ataku w walce wrccz (obojctnie z bronia czy bez) 
przeciwnik znajdzie sic w Szoku niezaleznie od poprzednich efektow otrzymuje Ranc. 

BAS-1 

Wymagania: BAS-2 

BAS-1 to oryginalny system walki wrccz stworzony w latach 80-tych na potrzeby Wojska 
Polskiego. Mial na celu zabicie lub trwale okaleczenie przeciwnika jednym ciosem. Niestety okazal 
sic zbyt niehumanitarny, zeby stosowac go poza wojna, zbyt niebezpieczny dla cwiczacych. by 
umiescic go w oficjalnym programie szkolenia i zbyt skuteczny, zeby wypuscic jego adeptow na 
ulicc. Ochotnicy ucza sic go na kursach wykupionych na wlasna rckc. Jesli w wyniku twojego ataku 
w walce wrccz (obojctnie z bronia czy bez) przeciwnik znajdzie sic w Szoku, niezaleznie od 
poprzednich efektow otrzymuje Uraz. 

Dynamiczne wejscie 
Wymagania: Doswiadczony 

„Dynamiczne wejscie” to technika opanowania pomieszczenia czcsto cwiczona przez 
antyterrorystow. Opanowales niczbcdnc do niego umicjctnosci. Gdy spuszczasz sic po linie sciana 
jest dla ciebie Normalnym terenem i mozesz po niej Biegac (jedynie w dol). Dodatkowo akcje 



otwierania lub wywazania drzwi (takze przestrzeliwania zamka) sa dla cicbic Akcja darmow^, po 
ktorej mozesz wykonac nonnalny atak. 

Kapitan Bomba! 

Wymagania: Doswiadczony, Strzelanie k8, Walka k8 

Zawsze, gdy zadajesz obrazenia obcym dodajesz +2 do wyniku rzutu. 

Lowca czolgow: 

Wymagania: Doswiadczony, Skradanie si$ k8, Strzelanie k8, 

„Lowcy czolgow” to zolnierze wyszkoleni do skrytego niszczenia wrogich pojazdow 
opancerzonych, swietnie znajacy ich slabe punkty. Ilekroc strzelasz do wrogiego pojazdu uzywasz 
statystyk Bocznego pancerza zamiast Przedniego i Tylnego pancerza zamiast Bocznego. Naturalne 
trafienie w Tylny pancerz nie powoduje zadnych, dodatkowych efektow. 

Militarne sztuki walki: 

Wymagania: Nowicjusz, Walka k8 

Przeszedles kurs wa lk i wrccz dla zolnierzy sil specjalnych. Jesli uzywasz w walce wrccz noza lub 
kolby karabinu zadajesz k6 obrazen zamiast k4. 

Jesli probujesz trafic przeciwnika w walce wrccz z pistoletu otrzymujesz premia +2. 

Jesli atakujesz przeciwnika nie majac broni i trafiasz w nastcpncj rundzie automatycznie sicgasz po 
noz lub pistolet. 

Na postrach! 

Wymagania: Doswiadczony, Strzelanie k8, Zastraszanie k6 

Strzelac mozna po to, zeby kogos trafic, albo po to, zeby wrogowie pochowali si$ po k^tach. Dzi^ki 
tej przewadze robisz to drugie. Zawsze, gdy uzywasz Ognia zaporowego osoby znajdujqce si$ pod 
wzornikiem musza wykonac test Odwagi inaczej ulcgaja Przerazeniu. 

Real Life Wolfenstein: 

Wymagania: Doswiadczony, Strzelanie k8, Walka k8 

Zawsze, gdy zadajesz obrazenia nazistom dodajesz +2 do wyniku rzutu. 

Rfce, Ktore Kaleczq 
Wymagania: Doswiadczony, Walka k8 

Jestes mistrzem karate czy czyms takim. Kiedy atakujesz przeciwnika w walce wrccz nie posiadajac 
broni zadajesz mu obrazenie rowne twojej Sile + Walce. Nadal jednak jestes traktowany jak 
Nieuzbrojony, a zadawane przez ciebie obrazenia sa Niegrozne. 

Przewaga ta zastcpujc w 40:1 przewagi Uczen Sztuk Walki oraz Adept Sztuk Walki. 

Saperskie BHP 

Wymagania: Doswiadczony, Rzucanie k6 

Wiesz, jak poslugiwac sic materialami wybuchowymi tak, zeby nie zrobic sobie krzywdy. Zawsze, 
gdy obejmuje cic Wzomik Wybuchu srodka bojowego (granatu, miny, zaklccia etc.) ktory sam 
polozyles ignorujesz obrazenia, chyba, ze w tescie wypadlo 1. 

Skrfcic i Rozkrfcic 

Wymagania: Doswiadczony, Zr^cznosc k8 

Rozkladanie na czcsci pierwsze, czyszczenie i ponowne skladanie broni jest waznym elementem 
szkolenia wojskowego. Ty potrafisz zrobic to wyjatkowo szybko nawet po ciemku. Modyfikujac 
bron o cesze Modulowy potrzebujesz tylko 1 tury, by zmienic jej parametry. 


Snajper 



Wymagania: Nowicjusz, Strzelanie k8 

Ukonczyles wojskowy kurs dla strzelcow wyborowych i wiesz jak zabic na odleglosc. Strzclajac z 
dowolnej broni zadajesz dodatkowe +2 obrazenia, pod warunkiem jednak, ze wczesniej wykonales 
akcjc Celowania. 

Szybkie przeladowanie: 

Wymagania: Nowicjusz, Zr^cznosc k6 

Dzicki blyskawicznemu refleksowi i wprawie potrafisz blyskawicznie przeladowywac bron 
podpinajac nowe magazynki. Przeladowanie jej jest dla ciebie akcja darmowa, niezaleznie czy 
robisz to, bo skonczyla ci sic amunicja, czy tez dlatego, ze chcesz wpakowac do komory naboje o 
innym przeznaczeniu niz dotychczas uzywane. 

Sztuczka ta nie wplywa na bron Nieporcczna i Bardzo nieporcczna. 

Tacticool 

Wymagania: Doswiadczony, Zr^cznosc k8 

Uwielbiasz wszelkie militarne gadzety i nie wyobrazasz sobie bez nich zycia. Mozesz uzywac 6 
dodatkowych elementow wyposazenia dla broni bez zadnych kar. Taka ilosc zabawek oczywiscie ci 
przeszkadza. Ale juz sic przyzwyczailes. 

Przywodcze: 

Bagnet na bron! 

Wymagania: Weteran, Bacznosc!, Do szturmu 

Potrafisz poprowadzic swoich zolnierzy do ataku na bagnety. Jesli w rezultacie choc jedna figurka 
sicgnic przeciwnika i zdola wejsc do walki wrccz (mozesz bye nia nawet ty) twoi zolnierze moga 
wydobyc i nalozyc na karabiny bagnety jako Darmowa Akcjc oraz zwickszyc swoje Tempo do 
konca rundy o 3. 

Cel! Pal! 

Wymagania: Weteran, Strzelanie k8, Bacznosc! 

Twoja skuteeznose inspiruje podwladnych, ktorzy wklaclaja wicccj serca w razenie przeciwnikow. 
Twoi zolnierze otrzymuja premia +1 do testow Strzelania. 

Padnij! 

Wymagania: Weteran, Bacznosc!, Skradanie si^ k8 

Znasz niebezpieczenstwa pola walki i potrafisz ostrzec o nich swoich zolnierzy. Dzicki temu 
otrzymuja oni premia +1 do skradania sic, a PT ich trafienia rosnie o 1. Twoje PT trailenia 
pozostaje jednak bez zmian. 

Zawodowe: 

Wybraniec: 

W „40 do 1” nie istnieje rozgraniczenie na Magic i Cuda. Z punktu widzenia tego swiata kazda 
dzialalnosc nadprzyrodzona majaca u swego zrodla system mistyezny stanowi Magic. Przewaga 
Wybraniec fimkcjonuje wicc tak samo, jak w Podrcczniku Podstawowym z ta roznica, ze jej 
uzytkownik musi posiadac Zdolnosc nadprzyrodzona: magia. 

Nie mozna jednoczesnie posiadac przewag Wybraniec i Czarodziej. 


Bear Grylls 

Wymagania: Nowicjusz, Przetrwanie k8, Wspinaczka k6, Plywanie k6 
Potrafisz stosowac rozne, cyrkowe sztuczki, dzicki ktorym przebywajac w dziezy otrzymujesz 
premia +2 do Przetrwania, Wspinaczki i Plywania. Dodatkowo nigdy nie potrzebujesz raeji 
zywnosciowych i wody przebywajac w dziezy. Zawsze potrafisz bowiem podjesc paskudztwami, co 




do ktorych inni ludzie woleliby raczej nie przetrwac, niz wlozyc je do ust. Dla swoich towarzyszy 
musisz jednak zdobywac zywnosc normalnie. 


Bron z przydzialu 
Wymagania: Nowicjusz 

Moze slcdzac twoj szlak kariery tego nie widac, jednak twoimi dzialaniami realizujesz interes 
jakiejs, potcznej instytucji, najpewniej policji lub ktoregos z resortow silowych. Idac na tnisjc 
mozesz skorzystac z jego pomocy w postaci sprz^tu dostosowanego do okolicznosci. Na pocz^tku 
kazdego scenariusza mozesz wybrac sobie ekwipunek warty 500PLN. Po zakonczeniu scenariusza 
musisz go jednak zwrocic do kwatermistrza (lub potraca ci jego wartosc z wyplaty). 

Przcwage ta mozna wybrac wiele razy. Korzysci z niej kumuluja sic. 

Cifzki sprzft 

Wymagania: Doswiadczony, Bron z przydzialu, Pilotowanie, Prowadzenie lub Zegluga k8 
Twoje dzialania rcprczcntuja interes jakies organizacji (najpewniej Wojska lub Policji) dysponujaccj 
duz^ ilosciq fajnych zabawek na kolach i gqsienicach. W chwili, gdy wyruszasz na misj^ 
dowodztwo przydziela ci jedna z nich do uzytku. Przydzielony sprzct zalezy od charakteru zadania, 
jednak to ty masz ostatnie slowo do powiedzenia w jego wyborze. Rozpoczynajac scenariusz 
mozesz wybrac jeden, nieartefaktyczny, w pelni uzbrojony pojazd, ktory oddano pod twoje 
dowodztwo. 

Pojazd nie jest twojq wlasnoscia, a tylko zostal oddany pod twoj a op i eke. Musisz go wicc zwrocic. 
Jesli zostanie zniszczony w sposob nie pozwalajacy na jego odtworzenie (lub w inny sposob 
utracony) nie otrzymujesz na koniec tego scenariusza Doswiadczenia. 

Detektyw 

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k6, Spostrzegawczosc k6, Wypytywanie k6, Wyszukiwanie k8 
Postac jest zawodowym sledczym: poliejantem z wydzialu kryminalnego lub prywatnym 
detektywem. Dziatajac na miejscu zbrodni lub dokonujac rewizji otrzymuje premia +2 do testow 
Spostrzegawczosci. Otrzymuje tez premia +2 do testow Wypytywania i Wyszukiwania w zwi^zku 
ze sledztwem, ktore prowadzi. 

Dresiarz 

Wymagania: Nowicjusz, Sila k8, Wlamywanie k6, Zastraszanie k6 

Jestes przedstawicielem wiadomej subkultury. Twoj a egzystencja toezy sic glownie na ulicy, gdzie 
zajmujesz sic roznymi, drobnymi przestepstwami. Z raeji na twoj bandycki wyglad ludzie boja sic 
ciebie i slusznie. Ty nazywasz to respektem. Otrzymujesz premia +2 do Wlamywania sic i 
Zastraszania. 

Dziennikarz 

Wymagania: Nowicjusz, Wypytywanie k8, Wyszukiwanie k8, Wysmiewanie k6 
Jestes dziennikarzem: freelancerem lub osoba zatrudniona przez znana redakeje. Jako taki 
stanowisz prawdziwego speca od znajdowania ukrytych i czcsto niejawnych informaeji. 
Otrzymujesz premia +2 do Wypytywania, Wyszukiwania i Wysmiewania. 

Dodatkowo, z raeji na obowiazujace prawo kazda instytueja panstwowa i samorzadow'a musi ci w 
ciagu 3 dni roboezyeh odpowiedziec (choc niekonieeznie zgodnie z prawcla) na pytanie jakie zadasz 
jej listownie lub telefonicznie. 

Haker: 

Wymagania: Nowicjusz, Hakowanie klO 

Posiadasz gigantyezna, praktyezna w'icdzc o dzialaniu oprogramowania komputerowego, ktora 
potralisz wykorzystac zarowno w zyciu zawodowym, jak i jako bron. Otrzymujesz premia +2 za 
kazdym razem gdy wykorzystujesz komputer, zarowno do dzialalnosci typowej, jak i wymagajaccj 




Hakowania. 


Kombinator 

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8, Przekonywanie k8, Wlamywanie k6, Wysmiewanie k6 
W swoim zyciu nigdy nie przepracowales wicccj, niz trzeba, zeby dostac zasilek. Utrzymujesz sic 
glownie z niego, z zapomog, dorywczych prac na czamo, zbierania puszek oraz oczywiscie 
drobnych przcstcpstw. Nieraz musisz zdrowo sic nakombinowac, zeby wyjsc na swoje, ale 
zasadniczo ci sic to oplaca. Opanowales tez masc umicjetnosci o ktorych innym ludziom sic nawet 
nie snilo. Otrzymujesz wicc premia +2 do Wlamywania sic, Wysmiewania oraz Przekonywania. 
Ponadto, jesli twoj Mistrz Gry uzywa zasad Utrzymania twoja postac zawsze moze zyc na poziomie 
Biednym nie placqc za to ani zlotowki. 

Ksenolog: 

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8, Wiedza: obcyk8 

Ksenologia to nowa nauka l^cz^ca w sobie elementy psychologii, biologii i socjologii. Jej 
przedmiotem studiow sa obce rasy rozumne. Ty natomiast jestes jej adeptem. Otrzymujesz premia 
+2 do wszystkich testow Wiedzy, ktorych przedmiotem sa obey oraz +2 do Charyzmy wobec nich. 

Magister humanista: 

Wymagania: Spryt k8, Wiedza (historia) k6, Wyszukiwanie k6 

Kariera po polsku: 1930: dostajesz si$ na studia, 1932: zaczynasz drugi fakultet, 1935: Konczysz 
studia i trafiasz na bezrobocie. 1937: Znajdujesz pracc. Na budowie. 1939: Zostajesz majstrem. 
Otrzymujesz premia +2 do Wiedzy: ogolnej, Wiedzy: historia, Wyszukiwania i (jesli rozwiniesz ta 
umicjctnosc) Reperowania. 

Niewybredny user 
Wymagania: Nowicjusz 

Pytanie brzmi: po co za cos placic, kiedy mozesz miec takie samo, taniej, mniejsze i za darmo? A 
to, ze gorsze? Ty nie widzisz roznicy! Nie otrzymujesz kary za korzystanie za wykorzystywanie 
Smartphona zamiast komputera. 

Odtworca historii 

Wymagania: Nowicjusz, Aktorstwo k8, Przekonywanie k8 

Twojq pasja jest odtwarzanie historii. Gala mlodosc i pol doroslosci spcclzilcs bicgajac po dawnych 
polach bitew przebrany za krzyzaka, zolnierza napoleonskiego lub esesmana. W efekcie masz szafc 
wypchana strojami z roznych epok i swietnie rozumiesz mentalnosc tych ludzi. Otrzymujesz premia 
+2 do testow Aktorstwa i Przekonywania zawsze, gdy udajesz mieszkanca Starej Europy oraz do 
testow Wiedzy: historia. 

Phreaker: 

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8 

Phreakerami okreslano dawniej osoby, ktore wlamywaly sic do sieci telefonicznej, by dzwonic za 
darmo. Dzis okresla sic tak kazdego, kto wykorzystujac swoja wiedzy na temat urzaclzcn 
elektronicznych jak bankomaty, kamery monitoringu, systemy alarmowe, budki telefoniczne etc. 
wlamuje sic do nich, by osiagnac jakis swoj cel (zazwyczaj niecny). Otrzymujesz premia +2 do 
wszystkich testow Hakowania i Reperowania. 

Progammer: 

Wymagania: Nowicjusz, Hakowanie k8, Hazard k8 

Jestes mistrzem gier komputerowych, klikasz tak szybko, ze nawet piloci mysliwcow moga 
pozazdroscic ci refleksu. Otrzymujesz premia +2 do testow Hakowania i Hazardu zawsze, gdy 
grasz w jak^s grc wideo oraz gdy sterujesz Bezzalogowcem. 



Saper: 

Wymagania: Nowicjusz 

Uwielbiasz eksplozje i wszystko, co z nimi zwi^zane, co wi^cej zdajesz si$ miec nieskonczone 
zrodlo materialow wybuchowych. Po zakonczeniu scenariusza twoja postac otrzymuje z powrotem 
od Mistrza Gry wszystkie zuzyte srodki do robienia bum (tzn. miny, materialy wybuchowe, granaty, 
pociski do granatnikow i zapalniki) pod warunkiem, ze kupila je za wlasne picniadzc. 

Stalker: 

Wymagania: Nowicjusz, Przetrwanie k8, Reperowanie k8, Spostrzegawczosc k6 
Stalkerzy to ludzie przcmierzajacy Zone w poszukiwaniu artefaktow obcych i innych przedmiotow, 
ktore mozna dobrze sprzedac. W swych dzialaniach zmuszeni sa uwazac na liezne, naturalne i 
stworzone przez czlowieka niebezpieczenstwa tego regionu. Wybierajac ta przewage otrzymujesz 
premia +2 do testow Przetrwania i Reperowania oraz Spostrzegawczosci. Ta ostatnia otrzymujesz 
jedynie w chwili, gdy przeszukujesz jakies pomieszczenie. 

Szpieg: 

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8, Przekonywanie k6, Skradanie sic k6, Wypytywanie k6 
Dobry szpieg to nie ninja. To osobnik, ktory w niezauwazony sposob jest w stanie odnalezc i 
pozyskac wazne dla dowodztwa i bezpieczenstwa narodowego informaeje, a nastepnie przekazac je 
przelozonym. Nie powinien rzucac sic w oezy. Ty sic nie rzucasz. Otrzymujesz premia +2 do 
Skradania sic, Przekonywania i Wypytywania. 

Wojsko Polskie: 

Wymagania: Nowicjusz, Sila k8, Wigor k8, Zr^cznosc k6 

Nalezales do Wojska Polskiego, przeszedles szkolenie i prawdopodobnie walczyles na froncie. 
Otrzymujesz premia +2 do dwoch umicjctnosci (jesli masz je rozwinictc) zaleznych od charakteru 
twojej siuzby: 

-1 Brygada (dawniej Pulk) Specjalna W Lubancu: Odwaga i Skradanie sic 

- Agat: Plywanie i Wspinaczka 

- Dywizja gorska: Przetrwanie i Wspinaczka 

- Dywizja powietrzno-desantowa: Pilotowanie i Przetrwanie 

- Formoza: Plywanie i Skradanie si$ 

- Grom: Skradanie sic i Wspinaczka 

- Kawaleria pancerna: Prowadzenie i Reperowanie 

- Kompania reprezentacyjna: Odwaga i Przekonywanie 

- Korpus oficerski: Taktyka i Zastraszanie 

- Lotnictwo: Pilotowanie i Reperowanie 

- Marynarka wojenna: Plywanie i Zegluga 

- NIL: Skradanie sic i Zastraszanie 

- Piechota zmechanizowana: Prowadzenie i Odwaga 

- Pododdzial artylerii / artylerii przeciwlotniczej: Odwaga i Strzelanie (tylko bron pokladowa i 
staejonarna) 

- Pododdzial rozpoznania: Odwaga i Skradanie si$ 

- Saperzy: Odwaga i Spostrzegawczosc 

- Kompania zabezpieczenia medyeznego: Leczenie i Odwaga 

- Kompania zabezpieczenia technicznego: Odwaga i Reperowanie 

- Wojska radioelektroniczne: Hakowanie i Odwaga 

Przewage ta mozna wybrac wiele razy, za kazdym razem decydujac sic na inny rodzaj siuzby. 
Pamictac nalezy, ze premie z Przewag zawodowych nie kumuluja sic. 


Zlodziej samochodowy 



Wymagania: Nowicjusz, Prowadzenie k6, Wlamywanie si$ k8 

Kiedys tacy jak ty jezdzili do Niemiec, by tam krasc samochody, ktore potem sprzedawali na 
Ukrainie. Potem przyszedl Restart i rynek sic skurczyl, jednak nie znaczy to, ze znikl calkowicie. 
Ty kultywujesz ten proceder. Otrzymujesz premia +2 do Prowadzenia i Wlamywania sic. 

Nadprzyrodzone: 

Skqd w Polsce magia? 

Watki nadprzyrodzone sa prawdopodobnie najbardziej kontrowersyjnym elementem swiata 40:1. 
Umieszczone zostaly w nim z trzech powodow: 

- po pierwsze wielu graczy lubi postaci nadprzyrodzone. 

- po drugie sq tradycyjnie wiqzane z III Rzesz^. 

- po trzecie stanowia przynajmniej czcsciowa przcciwwagc dla technologicznej przewagi panstw 
Europy Srodkowej. 

Jednak ich obecnosc moze przeszkadzac osoba chcacym grac w konwencji military fiction lub 
zachowac atmosfcre wspolczesnej Polski. W takim razie proponowalbym przyjac zasadc, ze 
Zdolnosciami nadprzyrodzonymi: Magia dysponowac moga jedynie bohaterowie ze Starej Europy, 
natomiast Psionika z Szaraszki 17. 

Jesli nadal ilosc magii i zjawisk paranormalnych jest dla was za duza zwyczajnie je zignorujcie. 


Ciemna / Jasna strona mocy: 

Wymagania: Nowicjusz, Umicjetnosci nadprzyrodzone: Magia 

Wybierz strong, po ktorej stoisz w metafizycznym konflikcie. Od tej pory otrzymujesz premia +2 do 
testow aktywacji zwiazanych z nia mocy i karc -2 w wypadku mocy konkurencji. Nie mozesz 
posiadac obydwu wariantow tej przewagi jednoczesnie. 

- Moce ciemnosci to: Aura bolu, Czarny rytual, Dematerializacja, Dotyk wampira, Pociski, 
Przykrgcenie, Przerazenie, Spowolnienie, Wezwanie sojusznika, Wladca marionetek, Wybuch, 
Zaciemnienie, Zionficie, Zombie, 

- Moce jasnosci to: Biala magia, Grom, Leczenie, Odbicie, Orzezwienie, Pancerz, Podkiycenie, 
Przyspieszenie, Rozproszenie, Talent bojowy, Szybkosc, Uzdrowienie, Wygnanie 

Magiczna specjalizacja: 

Wymagania: Nowicjusz, Umiej^tnosci nadprzyrodzone: Magia. 

Jestes specjalista od jakiejs sztuki magicznej (np. ognia, lodu, nekromancji etc.). Mozesz wybrac 
jeden Wariant (patrz Patch 2.0 s.36). Od tej pory mozesz korzystac z kazdej swojej mocy tak, jakby 
posiadala ten Wariant lub w jej wariancie podstawowym. Przewagi ta mozesz wybrac kilka razy, za 
kazdym decydujac sic na inny wariant. 

Przyzywacza: 

Wymagania: Doswiadczony, Umicjetnosci nadprzyrodzone: Magia. 

Magowie sa specjalistami od wywolywania istot nie z tego swiata. Ty jednak ta umicjetnosc 
zmieniles w sztuk^. Kiedy uzywasz mocy Wezwanie Sojusznika i Zombie ich efekty sa 
permanentne, jednak nie mozesz odzyskac wydanych w ten sposob Punktow Mocy tak dlugo, az 
kontrolowane istoty nie zginq lub nie przerwiesz zaklccia. 

Druga liga: 

Wymagania: Nowicjusz, Figura, Umicjetnosci nadprzyrodzone: Psionika lub Supermoce. 

Nalezysz do najlepiej zapowiadajacych sic i doswiadczonych psionow (przynajmniej w swojej 
dziedzinie). Zawsze, na potrzeby testow swoich Umicjetnosci Nadprzyrodzonych jako Kosci Figury 
uzywasz k8. 


Pierwsza liga: 




Wymagania: Weteran, Druga liga, 

Nalezysz do najlepiej wyszkolonych psionow, a uzycie mocy jest dla ciebie tak latwe jak 
oddychanie. Zawsze, na potrzeby testow swoich Umiejetnosci Nadprzyrodzonych jako Kosci 
Figury uzywasz klO. 

Moc umyslu: 

Wymagania: Weteran, Umiejetnosci nadprzyrodzone: Psionika lub Supermoce. 

Dla dobrego psiona uzycie mocy jest rownie latwe, jak wykonanie ruchu reka. Uzycie mocy jest dla 
ciebie akcja darmowa. Nadal nie mozesz stosowac mocy dwa razy w tej samej turze. 

Sygnatura: 

Wymagania: Weteran, Umiejetnosci nadprzyrodzone: Psionika lub Supermoce. 

Niekiedy moce psioniczne staja sie elementem rozpoznawczym jednego z ich uzytkownikow, tak 
jak podpis zabojcy. Mozesz wybrac jedna Moc. Od tego momentu stanowi twoj „znak 
rozpoznawczy”. Zawsze, gdy uda ci sie test aktywacji otrzymujesz dannowe Przebicie. Przewage ta 
mozesz wybrac tylko raz, dla jednej mocy. 

Uliczny Bohater 

Wymagania: Nowicjusz, Zdolnosc nadprzyrodzona: Psionika lub Supermoce, Umiejetnosc 
nadprzyrodzona k8 

Powiedzmy sobie szczerze: pojawienie sie roznego rodzaju ludzi mocy bylo ostainia rzccza, jakiej 
wymiar sprawiedliwosci potrzebowaly do szczescia. Tym bardziej, ze spora czesc z nich zajela sie 
„bronieniem” swojej najblizszej okolicy, usuwaniem z niej roznych, ich zdaniem niepozadanych 
elementow i ogolnemu popelnianiem wykroczen przeciwko mieniu i nietykalnosci osobistej. Ty 
jestes jednym z tych „bohaterow”. Tak zwani szanowani obywatele widza w tobie chuligana, ale na 
ulicach twoja ksywka budzi respekt, a nawet trwoge, tak samo, jak Moc twego umyslu i sila twoich 
piesci. 

Tak dlugo, jak dlugo walczysz uzywajac golych piesci, noza, kija bejsbolowego lub innej broni 
ulicznej uzywasz swojej najwyzszej Umiejetnosci Nadprzyrodzonej zamiast Walki (takze do 
obliczania Obrony) i Zastraszania. 

Technomancja 

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8, Zdolnosci nadprzyrodzone: Magia, Rzucanie czarow k8, 

Wiedza (dowolna nauka scisla) k6 

„Technomancja” to prad myslowy wsrod wspolczesnych czarownikow. Jego wyznawcy odrzucaja 
mistycyzm, wiare, zwyczaj palenia czamych swieczek i reszte tego, co nazywaja „nawiedzonym 
belkotem” na rzecz rzetelnego, naukowego badania zjawisk pozazmyslowych. Notuja tez sukcesy. 
Postac posiadajaca ta przewage moze poswiecic runde na przeanalizowanie komputerowej mapy 
przeplywu mocy i dostosowanie do lokalnej aury struktury swego zaklecia. W nastepnej rundzie 
otrzymuje premie +2 do testu Rzucania czarow. Aby przewaga dzialala postac musi miec dostep do 
jakiegos komputera lub smartphonu. 

Bohater, ktory wybral Technomancje nie moze posiadac przewag Czarodziej lub Wybraniec. 

Trening magiczny / psioniczny: 

Wymagania: Nowicjusz, Zdolnosci nadprzyrodzone (dowolne) 

Spedziles wiele czasu na cwiczeniu swoich umiejetnosci nadprzyrodzonych. Otrzymujesz 
dodatkowe Moce w liczbie rownej poczcpkowym mocom swojej postaci oraz 5 pm. 

Jesli jestes Superbohaterem nie otrzymujesz punktow mocy, ale automatycznie rozwijasz nowa 
Supermoc na poziom k4. 

Przewage ta mozna wybrac raz na Range. Zauwaz, ze niezaleznie od niej mozesz wybrac tez 
przewagi Dodatkowe punkty mocy i Nowa moc. 



Wiedza tajemna: 

Wymagania: Nowicjusz, Umicjetnosc nadprzyrodzona (dowolna) 

Czarownicy polowc swego zycia spcdzaja nad zakazanymi grimuarami, a psioni w skryptach i 
notatkach naukowcow wyjasniajacych dzialanie ich mocy. W efekcie gromadza pokazne zasoby 
wiedzy z wszystkich dziedzin i moga uzywac swojej kosci Umicjctnosci nadprzyrodzonych -2 
zamiast kosci Wiedzy. 

Zdolnosci nadprzyrodzone (Magia): 

Przewaga ta dziala, jak przewaga opisana na stronie 108 Podr^cznika Podstawowego. Czarownik 
moze wybierac dowolne, opisane w nim moce, moce z Patch 2.0 oraz dowolne moce opisane w 
podreczniku do 40 do 1 za wyjytkiem: Defleksja, Dotyk smierci, Dziafko gaussa, EKG, Fatality!, 
Karateka umyslu, Nozpsioniczny, Prekognitywny atak, Prekognitywny unik, Pole antymagii, Radio, 
Sztorm psioniczny, Trzecia ipka, Wyszukiwarka umyslow, 

Zdolnosci nadprzyrodzone (Psionika) 

Dzialaja, jak opisane w Podreczniku Podstawowym na stronie 109 z ta roznica, ze tworzac postac 
Psionik wybiera swojy sciezkc psioniczny. Moze uczyc si? jedynie mocy do step n ye h na niej. 

Sciezki te (wraz z dostepnymi mocami) to: 

- Elektrokinetyk: Blackout, Blyskawica*, Chwytak magnetyczny*, Czlowiek - bateria, Czlowiek - 
wariograf, Detektor metalu, Dzialajzlomiel, Dziafko gaussa, EKG, Elektromagnetyzm*, 
Elektryczny dotyk*, EMP, Manipulacja zywiolem (Elektrycznosc), Piorun kulisty*, Poduszka 
magnetyczna*, Pole Antymagii, Radio, Taser * Uziemienie* 

- Jasnowidz: Czlowiek - wariograf Dar j^zykow *, Detektor metalu, EKG, Lokalizacja, Mowa 
zwierzqt*, Pismo automatyczne, Podkrecenie* (tylko Spryt i Duch, jedynie na siebie), Pole 
antymagii, Prekognitywny atak, Prekognitywny unik, Rentgen, Sokoli wzrok*, Sowi wzrok*, Talent 
bojowy, Wrozenie*, Wyczucie sekretow, Wykrycie mocy*, Wzrok czarnoksi{ j znika 

- Telekinetyk: Bariera*, Ciqgnij /pchaj, Deflekcja, Dotyk smierci, Fatality!, Karateka umyslu, 
Lot*, Odbiciepociskow*, Oplqtanie*, Pociski*, Pole antymagii, Przykipcenie /podkiycenie * (tylko 
Sila i Zrecznosc, jedynie na sobie), Psuj, Spowolnienie, Telekineza*, Tarcza * Trzecia ipka, 
Uderzenie mocy, Wyginanie lyzeczek, 

- Telepata: Aura bdlu*, Czlowiek - wariograf, Czytanie mysli, Fatality!, Luka pamfci, Iluzje, Noz 
psioniczny*, Oszolomienie*, Pole antymagii, Prekognitywny atak, Prekognitywny unik, 
Powodowanie strachu*, Psioniczna niewidzialnosc*, Sztorm psioniczny*, Telepatia, Uspienie*, 
Wladca marionetek*, Wyszukiwarka umyslow, Zamet* 

* gwiazdka oznaczono moce z Podrecznika podstawowego lub Patch 2.0 oraz ich warianty. 

Zdolnosci nadprzyrodzone (Supermoce): 

Dzialaja dokladnie, jak opisane na stronie 109 Podipcznika podstawowego. 

Niesamowite: 

Polak potrafi 

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8 

Jesli miales kontakt dotykowy z jakims urzadzeniem (obojetnie jak prostym) przez dluzej niz 15 
minut mozesz oznajmic, ze zepsulo si$, nie dziala i nie da si$ go naprawic. 

Koneser horrorow 

Wymagania: Nowicjusz, Duch k8, Spryt k8, Wysmiewanie k8 

Widziales, czytales i grales w niemal wszystkie horrory. Twoj umysl jest tak impregnowany na 
nadprzyrodzona grozc przez popkulturc, ze lekcewazysz zasade Przcrazajacy dotyczaca niektorych 
przeciwnikow. 


Powered by vodka 



Wymagania: Nowicjusz, Dla kurazu 

W momencie, gdy sobie chlapniesz zadna rzecz nie jest dla ciebie niemozliwa. Przcz jedna rundkc 
za kazde 50 gram spozytej wodki lub spirytusu (prawdziwy Slowianin pije tylko wodke) mozesz 
wykonywac jedna, darmowa akcje bez kary -2 do rzutow. Po tym, jak skoncza ci sic darmowe akcje 
dopada cic normalny efekt upojenia alkoholowego. 

Prognoza krotkoterminowa 

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8, Wiedza: psychologia k8 

Jestes mistrzem analizy, przewidywania ludzkich zachowan i wykorzystywania ich na wlasna 
korzysc. W swojej rundzie, zanim wykonasz jakiekolwiek dzialania mozesz wydac Fuksa i zazadac, 
zeby wszystkie postacie majacc nizsza od ciebie inicjatywc zadeklarowaly ruchy w swoich 
kolejkach. Ruchow tych nie moga zmieniac niezaleznie od tego, co sic stanie. Nastcpnic 
wykonujesz rundc normalnie. 

Slowiahska medycyna ludowa 

Wymagania: Nowicjusz, Wigor k8, Przetrwanie k6 

Nigdy nie chorujesz, a jesli juz chorujesz, to leczysz si$ domowymi sposobami, bo nie stac ci$ na 
leki. Twoje domowe sposoby opicraja sic na zazywaniu aspiryny, witaminy C i piciu wodki. Tak 
dlugo, jak diugo masz do step do wszystkich tych skladnikow jestes traktowany jakbys znajdowal 
sic pod Opiek^ lekarska na poziomie roku 2010. 

Widzialem to w telewizji: 

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8, Wiedza (dowolna) k6 

Oglaclaics masc programow w ktorych rozni sprytni ludzie pokazywali, jak rozbraja sic bomby, 
wyskakuje z clzicsiatego pictra (albo pcclzacego pociagu) lub powoduje wypadek samochodowy tak, 
zeby nie sic przy tym nikomu nie stalo. Jestes glcboko przekonany, ze takze mozesz zrobic to samo 
w domu. Za kazdym razem, gdy robisz cos ryzykownego, co grozi odniesieniem obrazen przez 
ciebie lub osoby trzecie i nie jest bezposrednio zwiazane z walka jako Kosc figury uzywasz k8. 

Widzialem to w Internecie: 

Wymagania: Doswiadczony, Widzialem to w telewizji 

Oglaclaics w sieci masc lilmikow, na ktorych rozni niebezpieczni ludzie robili masc 
niebezpiecznych rzeezy w domu i tez tak chcesz. Przewaga dziala jak Widzialem to w telewizji, 
przy czym uzywasz klO. 

Spoleczne: 

Alibi 

Wymagania: Doswiadczony, Spryt k8, Przekonywanie k8, 

Alibi to dowod saclowy, ktory niezbicie swiadezy, ze podejrzany w chwili popelnienia przcstcpstwa 
znajdowal sic w innym miejscu. Ty zawsze potralisz takie znalezc, czy to za sprawa kumotrow, 
ktorzy zcznaja na twoja korzysc, czy tez zwyczajnie sprawiajac wrazenie, ze robiles cos innego np. 
za spraw^ swojego rutynowego, dobrze znanego zachowania. Celem stworzenia alibi musisz 
pozostawac w jakims miejscu przez tydzien buclujac legend^. Codziennie musisz wykonywac test 
Przekonywania o PT 6. W momencie, gdy zdasz minimum 4 takie testy posiadasz gotowe alibi. 
Osoby prowadzace przeciwko tobie sledztwo znajda mnostwo dowodow na to, ze byles w calkiem 
innym miejscu, niz miejsce ewentualnej zbrodni. 

Falszywa tozsamosc 

Wymagania: Nowicjusz, Aktorstwo k6, Przekonywanie k6 

Posiadasz falszywa tozsamosc. Poswiccilcs wiele czasu na budowc jej legendy, dysponujesz tez 
odpowiednimi papierami, by poswiadezye jej autentyeznose (w tym dowodem tozsamosci, 
dyplomami ukonezenia studiow etc.). Jesli jestes pracownikiem wywiadu: sa one calkowicie 



prawdziwe i wystawione przez odpowiednie urzcdy. Stworz nowa osobowosc postaci (np. zolnierz 
wehrmachtu, francuski biznesmen, rzeznik spod Radomia). W dowolnym momencie mozesz zaczqc 
podawac sic za tego czlowieka. Otrzymujesz premie +4 do wszystkich testow spolecznych 
majacych przekonac twoich rozmowcow, ze nie jestes soba, tylko ta, fikcyjna osoba. 

Mozesz wybrac ta przcwagc kilka razy, za kazdym otrzymujac inna falszywa tozsamosc. 

Hande hoch! 

Wymagania: Doswiadczony, Duch k 8 , Zastraszanie k 8 

Jesli wykonasz Probe woli (w oparciu o Zastraszanie) wobec Blotek znajdujacych sic w twoim 
Zasiegu dowodzenia, te poddajq sie ci i przechodzq pod twoj 3 kontrole. Blotki wykonujq twoje 
polecenia (za wyjatkiem ataku na inne postacie i samobojstwa) tak diugo, jak dlugo trzymasz je na 
muszee lub nie znajda sic w Zasiegu dowodzenia figur, ktorym winne sa posiuszenstwo. 

Przewaga ta wplywa jedynie na ludzi i podobne istoty, a i to jedynie w sytuacji, gdy masz 
jakas bron. Jesli twoje ofiary sa nieuzbrojone lub nie sicgncty jeszczc po bron wykonujac Probe 
woli otrzymuja karc -4. Hande hoch! nie dziala na figury. 

Internetowy guru: 

Wymagania: Nowicjusz, SprytklO 

W intemecie uchodzisz za znawc$ jakiejs dziedziny (np. prawa, starych filmow, samochodow etc.). 
Ludzie dose czcsto zwracaja sic do ciebie o pomoc i otaezaja cie szacunkiem. Twoj nick jest 
rozpoznawalny i nikt nie stara sic ciebie obrazic. Otrzymujesz premia +2 do Charyzmy zawsze, gdy 
prowadzisz rozrnow^ przez siec. 

Jfzyk gestow: 

Wymagania: Spryt k 6 , Zr^cznosc k 6 

Oddzialy specjalne kladq duzy nacisk na umiejetnose porozumiewania sic po cichu, za pom oca 
znakow i mowy ciala. Ty posiadles ta umiejetnose w mistrzowski sposob. Mozesz przekazac 
dowolnej postaci komunikat liczacy 1 slowo za kazdy twoj punkt Sprytu + Charyzmy na turc bez 
czynienia jakiegokolwiek halasu. 

Podchwytliwe pytanie 

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k 8 , Wypytywanie k 8 , 

Cos w tobie sprawia, ze nie sposob nie odpowiedziec na twoje pytania. Wykonujac Probe woli oraz 
wydajqc jeden Fuks mozesz sprawic, ze twoj rozmowca odpowie na jedno pytanie. Odpowiedz 
moze sprowadzac sie do prostego tak lub nie. Musi jednak bye prawdziwa. 

Rozmowa o interesach 

Wymagania: Doswiadczony, Charyzma +2 

Prawdziwy czlowiek interesu podchodzi do swojej pracy bez uprzedzen i z otwartym umyslem. Nie 
obchodzi go to, kim sa jego partnerzy, jak sa zamozni i jaki swiatopoglad reprezentuja. Interesuje 
go natomiast to, jak moze sprawic, by stali sie zadowolony klientami. Zawsze, gdy rozmawiasz z 
jakimis postaciami i jestes w stanie znalezc jakas, lacz^ca was korzysc (np. „Zabierzecie caly nasz 
dobytek, ale puscicie nas wolno!”) ich nastawienie do ciebie jest (co najmniej) Neutralne. 

Schadenfreude 

Wymagania: Nowicjusz, Zastraszanie k 6 , Wypytywanie k 6 

Schadenfreude to niemieckie okreslenie na uczucie radosci wywolywane przez cudze 
niepowodzenia. Tobie czesto towarzyszy podezas pracy. Dzieki niemu otrzymujesz premie +2 do 
testow Przekonywania, Wypytywania i Zastraszania zawsze, gdy mozesz swojemu rozmowey 
zrobic jakas, chocby hipotetyezna krzywde. 


Sprzedaz impulsywna 



Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8, Przekonywanie k8 

Handlowiec z prawdziwego zdarzenia nie sprzedaje towarow. Sprzedaje idee tylko przypadkowo 
przez te towary reprezentowane. Krotka gadka sprawia, ze z latwoscia mozesz przekonac kogos do 
twojego puntu widzenia i wlasnie sprzedac mujakas idee. Jesli wykonasz Probe woli oraz wydasz 1 
fuks mozesz zmusic jedna postac do wykonania jednej, wybranej przez siebie akcji poza rozkazem 
popeinienia samobojstwa, zaniechania obrony lub ataku na sojusznicza postac (chyba, ze oliara juz 
wczesniej byla do niej nastawiona Negatywnie). 

Umowione spotkanie 

Wymagania: Doswiadczony, Koneksje lub Szycha, Wypytywanie k8 

Dzicki swojej rozbudowanej sieci kontaktow oraz wysokiej pozycji w srodowisku jestes w stanie 
umowic spotkanie z de facto kazdym. Robisz to wykonujac analogiczny test, jak w wypadku 
przewagi Koneksje. Jesli ci si$ powiedzie wybrana osoba spotka si$ z tobq w ciqgu 7 dni. Przebicie: 
ze spotka sic jcszczc dzis. Aby uzyc tej zdolnosci musisz znac swoj cel z imienia i nazwiska. 
Zwrocic uwage nalezy na fakt, ze osoby takie, jak politycy, szefowie wielkich firm, generalowie, 
bossowie polswiatka etc. sa zwykle ludzmi bardzo, ale to bardzo zajetymi. Prawie na pewno nie 
stawiq sic na spotkaniu osobiscie, a raczej wysla pelnomocnika. 

Wirtualni Przyjaciele 
Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8 

Znasz kilka waznych osob, jednak tylko z Intemetu. Wybierz trzy, dowolne postacie ze swiata gry 
(np. premier Berlinski, admiral Novogrodow, Katty Goteborg) oprocz Niemcow (bo oni nie maja 
komputerow). Te osoby znaja cic i lubia. Jesli zawiesisz im jakas wiadomosc na Plotku-Plotku lub 
mailu, to mozesz bye pewien, ze jq przeczytajq oraz, ze ci odpowiedzq i (jesli pozwoli im na to 
czas) chctnie z toba o tym porozmawiaja na temat, dadza jakas poradc, wstawia sic za toba, albo 
wykonaja telefon, tym razem do swoich znajomych. Nie bcda jednak wysylac czolgow, 
komandosow, supemowoczesnej broni ani niczego w tym guscie tylko dlatego, ze ich o to prosiles. 


Ill Rzeczpospolita: 


Pochodzenie: Ziemia 00 aka „Ziemia Ojczysta” 

Sily zbrojne: okolo 500 000 zolnierzy 
Ustroj: Republika Demokratyczna 

W momencie Restartu Polska byla sredniozamoznym krajem w srodku Europy. Pod wieloma 
wzglcdami zacofane, gncbionc przez problemy spoleczne panstwo na skutek niespodziewanych 
zdarzen nagle stalo sic kandydatem do roli swiatowego, ekonomicznego i technologicznego lidera. 
Obecnie jest jednym z najpotczniejszych krajow w Europie (i prawdopodobnie na swiecie) oraz 
jedynym rywalem III Rzeszy. W duzej mierze jednak pozycji t£j. zawclziccza dziadostwu 
konkurencji, a nie wlasnym zaslugom. 

Dla milionow mieszkancow swiata godlo Polski: bialy orzel w koronie na czerwonym tie oznacza 
nadziejc na lepsze zycie, dobra przyszlosc i wolnosc. Mimo, ze takie postrzeganie naszego kraju od 
wiekow stanowilo marzenie patriotow kazdego wieczora miliony mieszkancow naszego kraju 
modiq sic, by rano obudzic si? z tego koszmaru. 


Mimo, ze Polska jest krajem normalnym jak nigdy dotad swiat wokol niej pograzony jest bowiem w 
obl^dzie. 



1) Zycie w Polsce: 


Styl zycia: 

Mimo wyniszczajaccgo kryzysu paliwowego i ekonomicznego, jaki wybuchl po transferze Polacy 
dzis mowia o sobie, ze „zyja w XXI wieku”. Na co dzien korzystaja z internetu i telefonow 
komorkowych, j czdza nowoczesnymi samochodami, j adaj a w knajpach zachodnich marek czy tez 
cisna sic w malych mieszkaniach wykupionych za 30 letnie kredyty jak w roku 2008. Jednak nie 
trzeba posiadac zbyt przenikliwego zmyslu obserwacyjnego, by dostrzec roznice. 

Pierwszym, co rzuciloby si$ w oczy przybyszowi sprzed dwoch dziesi^cioleci roku jest ogromna 
popularnosc samochodow czeskiej, polskiej oraz rosyjskiej produkcji i to o alternatywnym 
zasilaniu. Blisko 50% pojazdow w Polsce nap^dzane jest gazem, biopaliwami, porusza si$ dzi^ki 
napcdom hybrydowym lub elektrycznym. Powod takiej ich popularnosci stanowia ogromne ceny 
paliw. Benzyna jest duzo drozsza w stosunku do zarobkow, niz 22 lata temu. Powodem takiej 
sytuacji jest fakt, ze niestety Polska nie jest paliwowo samowystarczalna i mimo wysilkow 
politykow nie posiada dostcpu do wystarczajacych zloz ropy naftowej. Wickszosc tradycyjnego 
paliwa to benzyna syntetyczna wytwarzana z wcgla. Od jakiegos czasu mowi sic tez o gazie 
lupkowym. 

Zapotrzebowanie na wcgiel kamienny doprowadzilo do zwickszcnia roli gornictwa w gospodarce. 
Na Slqsku powtornie otwarto wiele wczesniej zamknictych kopalni, ruszyly tez nierentowne 
wczesniej huty, co spowodowalo znaczacy spadek bezrobocia. Obecnie osiagnclo ono tak zwany 
„zdrowy” poziom 5%. Niestety place w Polsce pozwalajq na niewiele lepszy poziom zycia, niz w 
2008 roku. Ceny sa bardzo wysokie, zwlaszcza w stosunku do zarobkow. 

Druga rzecz, ktora daje sic zauwazyc to nieobecnosc wielu niegdys populamych produktow na 
polkach sklepow. Kiedys popularne wina, owoce tropikalne czy francuskie sery plesniowe znikly z 
asortymentu. Kawc nabyc mozna niemal wylacznic zbozowa lub z cykorii, herbatc z lipy, pokrzyw, 
malin i innych roslin, a czckoladc wyparl marcepan. Czasem na internetowym czamym rynku 
mozna nabyc niezwykle drogie tabliczki tej ostatniej przemycane z Wloch. Powodow takiej sytuacj 
jest kilka. Po pierwsze: trwa wojna, a panstwa Osi nalozyly na Polskc embargo. Po drugie: 
wickszosc z tych dobr pochodzila z Afryki, Azji lub Ameryki Poludniowej. Na skutek zerwania 
wiczi micdzynarodowych w trakcie Restartu zadne panstwo europejskie nie ma z nimi kontaktu i 
nie prowadzi wymiany na cluzcj. skalc. 

W oczy rzuca sic natomiast gigantyczna ilosc produktow pochodzacych z Polski. Faktycznie 
wszystko, co znajduje sic na sklepowych polkach jest rodzimej produkcji lub przywozone jest z 
Czech albo Slowacji. Nawet liczne „zachodnie” w rzeczywistosci sa tylko nazwami, wykupionymi 
za grosze w trakcie kryzysu ekonomicznego przez polskich przcclsicbiorcow. Ma to dwa aspekty. Z 
jednej strony stymuluje rozwoj polskiej gospodarki. Z drugiej brak dostcpu do tanich, chinskich 
wyrobow sprawia, ze koszt zycia jest bardzo duzy. 

Jcdyna clzicdzina, jaka nie podniosla sic po kryzysie wywolanym Restartem jest kultura. Polska nie 
ma i nie miala nigdy swojego Hollywood. Repertuary kin swicca wicc pustkami, telewizja puszcza 
powtorki powtorek, wydawane sa prawie wylacznic polskie ksigzki i wznowienia. Srednio raz na 
micsiac wchodzi do kin nowy film. Raz do roku jest to ekranizacja lektury szkolnej, cztery razy do 
roku komedia (wiosna i latem romantyczna, zima i jcsienia kryminalna) polskiej produkcji, 
najczgscicj zresztg bardzo slaba. Srednio po dwa filmy pochoclza z Czech i Slowacji i zwykle 
trzymaja poziom polskich komedii romantycznych. Niewyliczone trzy produkcje najczcscicj w 
ogole nie nadaj^ si^ do oglqdania. Widzowie posuwajq si^ do szmuglu filmow z III Rzeszy. 
Tamtejsze biuro propagandy krcci glownie komedie romantyczne. W odroznieniu od polskich maja 



jednak naprawdc dobre scenariusze, swietne aktorstwo choc niestety sa czamobiale. Nie lepiej 
wygladaja gry komputerowe. Ogolnie rocznie pojawia sic ich okolo 4-5. Biznes krcci si? jednak 
wokol reedycji. Ongis zlote i srebrne dzis nazywane sa juz uranowanymi i plutonowymi. 
Zdumicwajaca jest natomiast popularnosc gier RPG i planszowych. Wynudzona mlodziez musi w 
koncu cos robic, a nie kazdy ma warunki fizyezne, by zostac mlodocianym przcstepca. 

Stan wyj^tkowy: 

Jcdna z najwazniejszych zmian w zyciu w Polsce stanowi stan wyjatkowy. Ten zostal wprowadzony 
w Polsce krotko po Restarcie i trwal przez ponad pi$c lat. Nast^pnie go zniesiono, by przywrocic go 
ponownie 2 wrzesnia 1939 roku. Zasadniczo najwaznicjsza zasada stanu wyjatkowego jest oddanie 
czcsciowcj kontroli nad przedsiebiorstwami prywatnymi w recc MON-u i Wojska Polskiego. Mimo 
kilku niedogodnosci (wojsko kupuje wszelkie potrzebne mu srodki po kosztach produkcji, ktore 
jednak biznesmeni zwykle zawyzaja) wyszlo to polskiemu sektorowi na dobre. Z Wojskiem latwiej 
sic dogadac niz ze skarbowka, a nadgorliwi kontrolerzy starajacy sic uprzykrzac zycie waznym 
partnerom MON-u zostali zatrzymani przez Zandarmeric. 

Zmiany najbardziej widac na kolei. Obecnie sprawuje na niej wtadze wojsko. Tory zostaly 
odnowione, zakupiono i czcsciowo zbudowano nowe sklady, a komunikaeja odbywa sic prawie 
sprawnie. Wickszosc dawnej rady nadzorezej siedzi pod zarzutem utrudniania dzialan wojennych. 
Jedynym problemem dla cywili probujacych korzystac z uslug PKP sa wielogodzinne opoznienia w 
kursach pociagow, do ktorych wszyscy jednak byli juz od dawna przyzwyczajeni. Wywolane sa tym 
razem nie ogolnym bajzlem, tylko koniecznoscia ustepowania pociagow cywilnych przed 
transportami wojskowymi. Jesli sic ma pecha mozna utknac na bocznicy na dobre szesc czy siedem 
godzin. 

Wojsko ma tez prawo rekwirowac wszystkie przedmioty niezbedne do prowadzenia wojny, 
zwlaszcza pojazdy. To zdarza sic rzadko, najczcscicj sprzetowi dziennikarzy, ktorzy bez 
odpowiednich autoryzaeji zapcdza sic zbyt blisko frontu lub baz. Kamery, aparaty fotograficznc i 
wozy transmisyjne odbieraja wowczas wartownicy, by (cytujac jednego z oficerow) „rzucac nimi w 
Niemcow”. 

Nie jest to jedyne utrudnienie. Od 22 do 6 rano obowi^zuje godzina policyjna, a patrole zatrzymuja 
i rewiduja kazdego spotkanego na ulicach, a nastepnie odwoza na posterunek na rutynowe 
przesluchanie. Zwykle konezy sic to kilkoma godzinami nieprzyjemnosci i odwiezieniem 
delikwenta do domu, hotelu lub izby wytrzezwien. Policja i Zandarmeria korzystaja z niej jednak 
skrzetnie, w nadziei, ze przy zatrzymanych delikwentach znajdzie sic cos ciekawego. Boczne 
uliezki, osiedla etc. rzadko sq jednak patrolowa, a robiacy to funkcjonariusze maja w zwyczaju 
demonstracyjnie swiecic latarkami, tak, zeby wszyscy zainteresowani mogli sic schowac przed 
nadejsciem patrolu. Jesli wicc ktos chce cos zalatwic w nocy jest zmuszony przedzierac sic 
oplotkami, jednak przy odpowiedniej wprawie mozna poruszac sic po zmroku bez wickszych 
problemow. 

Godzina policyjna nie obejmuje lokali rozrywkowych, knajp i barow, pod warunkiem, ze klienci 
bawiq sic za zamknictymi drzwiami. Dlatego tez w Warszawie, Krakowie i innych duzyeh miastach 
imprezy trwaja od zmroku do bialego rana. 

Co dwa tygodnie urzaclzane sa cwiczenia z zaciemnienia i dzialan przeciwpozarowych na wypadek 
nalotow. Niemcy jeszcze tego nie odkryli, ale zdaniem sztabu sq. zwyczajnie w stanie przeciazyc 
polska obronc przcciwlotnicza. Jesli dokonaja zmasowanych nalotow dziala przeciwlotnicze i 
wyrzutnie rakietowe zwyczajnie nie nadqz^ w ich zestrzeliwaniu. Jesli do tego dojdzie sa w stanie 
zdezintegrowac polska obronc przcciwlotnicza (jesli celem ataku beda staeje radarowe) i powaznie 
zaklocic jej pracc lub dokonac ataku dywanowego na duze miasto. Policjanci i strazacy zostali 



przeszkoleni w poslugiwaniu sic przeciwlotniczymi zestawami rakietowymi Grom, a posterunki 
policji micwajaje na swoim wyposazeniu. Jak do tej pory te srodki ostroznosci nie przydaly sic. 
Jedyny rajd Luftwaffe na Wroclaw zakonczyl sic calkowita klcska. 

Ostatnia niedogodnosc zwiazana ze stanem wyjatkowym wi^ze sic z podrozowaniem. Kazdy 
mieszkaniec kraju opuszczajacy swoj dom na dluzej, niz 24 godziny ma obowi^zek zglosic ten fakt 
na komisariacie. Podobnie osoby wynajmujace pokoj w hotelach sa automatycznie zglaszane przez 
obsluge. Wickszosc Polakow ignoruje jednak ten obowiazck. 

Panstwo prawa: 

Polska jest panstwem w ktorym obywatele przcstrzcgaja prawa, wylqcznic jesli jest im to na rckc. 
Ludzie jednak sa raczej normalni, na swoj sposob uczciwi, a Policja stara sic, zeby miec jak 
najmniej do roboty. Gala masa rzeczy jest natomiast nielegalna. 

Tak wicc handel broniajest scisle kontrolowany, a dostcp do niej niewielki. Posiadanie broni bez 
zezwolenia (ktore otrzymac trudno) jest traktowane jako powazne przcstcpstwo. Osoby 
dysponujace legalna broni a co jakis czas sa kontrolowane. Nie moga nabyc tez innego uzbrojenia, 
niz pistolety i bron mysliwska. Pracownicy ochrony moga miec tez pistolety maszynowe i strzelby 
bojowe. Sprzct w rodzaju granatnikow, miotaczy ognia czy wyrzutni rakietowych zarezerwowane 
jest dla wojska. Kazda, legalna sztuka broni jest zarejestrowana, a policja posiada o niej wiele 
niezbcdnych danych. Jesli zostanie uzyta do popelnienia przcstcpstwa sluzby sledcze najpewniej 
bardzo szybko to zauwaza. Wykorzystywanie broni sluzbowej, posiadanej przez policjantow, 
wojskowych, pracownikow ochrony kolei i podobne osob do celow prywatnych rowniez stanowi 
przest^pstwo. 

Na czarnym rynku dostcpna jest wicksza ilosc broni, niz jeszcze dwadziescia lat temu, mozna nabyc 
praktycznie kazdy sprzct. Warto zauwazyc, jednak, ze Polska nie jest Dzikim Zachodem i 
strzelaniny nie zclarzaja sic w niej codziennie. Jesli do takiej dojdzie prawdopodobnie policja 
potraktuje ja jako priorytet. Uzycie ciczkicgo uzbrojenia na ulicach miasta (o pojazdach 
opancerzonych nie mowiac) zakonczy sic natomiast afcra na caly kraj. 


Reakcja strozow prawa: 

Polska posiada sluzby odpowiadajqce za bezpieczenstwo obywateli i jesli na ulicach dojdzie do 
widowiskowego wypadku lub groznego przcstcpstwa w ktorym ktos uzyje broni, materialow 
wybuchowych lub ktos zostanie ranny swiadkowie prawdopodobnie zaclzwonia pod odpowiednie 
numery telefoniczne. Po lk20 x 5 minutach na miejscu pqjawia sic wicc policjanci, pogotowie, straz 
pozarna, antyterrorysci lub kto tarn bcdzie potrzebny. 


Drobniejsze przcstcpstwa sa w Polsce na porzaclku dziennym i zwykle nikt na nie reaguje. W mordc 
mozna dostac w bialy dzien w centrum miasta, kradzieze zdarzaja sic co kilka chwil i lepiej nie 
zostawiac cennych przedmiotow w samochodzie. Oliara pobicia moze lezec na chodniku kilka 
godzin nie wzbuclzajac zadnych emocji. 

Nielegalna bron nie jest jedynym przedmiotem, do ktorego w Polsce dostcp jest utrudniony. 
Posiadanie nawet najmniejszej ilosci narkotykow jest nielegalne i stanowi ci^zkie przcstcpstwo, 
podobnie jak niektorych przedmiotow magicznych, wielu artefaktow uznanych za niebezpieczne i 
niedopuszczonych do obrotu lekow pochodzacych z Zony. Handel nimi to rownie ciczko karany 
wykroczenie (ale tez i oplacalny). 


Niebezpieczne zwicrzcta oraz wszystkie stworzenia pochoclzacc z poza Ziemi Ojczystej musza bye 
rejestrowane. Hodowla ich bez pozwolenia jest oczywiscie nielegalna. Jednak faktycznie policja w 




niewielkim stopniu sic nimi interesuje. Co jakis czas dochodzi wicc do nicszczcsc i wypadkow z 
udzialem dobermanow, rottweilerow czy raptorow. 


Wszystkie, obce zwicrzcta, ktore zbiegly z hodowli lub w inny sposob przedostaly sic do Polski sa 
odstrzeliwane przez Nadlesnictwo. Uwaza si$, ze stanowi^ zagrozenie dla polskiej biosfery. Istnieje 
tez czarna lista gatunkow, ktorych do Polski nie wolno sprowadzac bez stosownych pozwolen. 
Hodowla ich to, jak latwo zgadnq bardzo ci^zkie przest^pstwo. 

Osoby posiadajacc moce nadprzyrodzone maja obowi^zek sic rejestrowac na Policji. Nie sa 
przesladowane, jednak ustawy nakladaja na nie kilka ograniczen. Uzycie mocy przeciwko ludziom 
jest bardzo ograniczone, ich posiadacze majq obowi^zek dbac o prywatnosc innych osob, czytanie 
mysli osob postronnych, kontrola umyslow etc. sa surowo karane. Nie moga brae udziaiu w grach 
losowych (gdyz traktowane jest to jako wyludzenie), telepaci nie moga pracowac na stanowiskach 
negocjacyjnych i w sprzedazy (choc moga prowadzic wlasne finny). Uzycie mocy w celu 
popelniania przcstcpstwa traktowane jest jak napad z bronia w r^ku, a wykorzystanie jej w 
samoobronie grozi niestety procesem o przekroczenie obrony koniecznej. 

Z racji tych ograniczen wickszosc uzytkownikow mocy w Polsce nie jest zarejestrowana. To 
ponownie przcstcpstwo, jednak od kiedy to Polacy przcjmuja sic prawem? Tym bardziej, ze 
udowodnienie komus, ze dysponuje niezarejestrowanymi mocami jest zwykle bardzo trudne. 

Modyfikacje genetyczne ludzi i ich klonowanie, hodowla ludzkich tkanek oraz organow ponownie 
jest w Polsce nielegalna. Cyborgizacje sq dopuszczalne, jednak jedynie w celach medycznych, dla 
ratowania zdrowia i zycia. Oczywiscie wszczepy medyczne nie rozni^ si^ niczym od ulepszen. 
Posiadanie niektorych z nich wymaga rejestracji i wiazc sic z podobnymi ograniczeniami, jak 
posiadanie broni czy supermocy. Cyborgi nie moga brae tez udziaiu w zawodach sportowych. 

Polska B: 

Przed Restartem Polskc dzielono umownie na dwa regiony: curopejska Polskc A oraz zacofana, 
rolnicza Polskc B. Katastrofa zlikwidowala ten podzial, jednak w sposob jakiego nikt sobie nie 
zyczyl: przez kilka lat wszyscy byli tak samo biedni. Zmiany spoleczno - gospodarcze 
przyspieszyly tylko wczesniejszy proces stopniowego wyludniania sic wsi. Obecnie problem Polski 
B nie istnieje, bowiem nie ma juz Polski B. W dawnych wojewodztwach o tradycyjnie wysokim 
bezrobociu strasza dzis puste wioski i male miasteczka. Wiele z nich jest obecnie zupelnie 
niezamieszkanych. W innych nawet polowa domostw stoi pusta, a pozostale daja schronienie 
garstce starcow utrzymujaccj sic z rent i emerytur. Mlodzi wyjechali do miast, a ci, ktorzy nie 
znalezli nigdzie zatrudnienia zaciagncli sic do wojska. W malych miastach Lubelszczyzny, 
Podkarpacia czy Suwalszczyzny trudno spotkac kogos przed cztcrclzicstka. Ich populacja sklada sic 
prawie wylacznie z emerytow i urzcdnikow. Na wsiach prozno szukac krow, kur czy kaczek. Pola 
sa nieobsiane, dawne pastwiska stopniowo porasta las, a drogi gruntowe calkowicie znikly. 
Rolnictwo w przydomowych gospodarstwach w ogole si^ nie oplaca. Pozomie opuszczone wsie 
maja jednak swych lokatorow. Najczcscicj sa to bandy meneli, czcsto ukrywaja sic w nich jednak 
poszukiwani przcstcpcy. Z racji na oddalenie od wscibskich oczu niekiedy stanowia tez nory 
zlodziei albo bazy operacyjne przemytnikow. W niektorych ponownie obsiano pola, dzis rosna tarn 
jednak glownie konopie indyjskie i mak przerabiany w pobliskich laboratoriach na heroin^. 

Z upadajaca i wymicrajaca ze starosci polska wsia kontrastuja wielohektarowe, prywatne 
gospodarstwa rolne, obecnie glowni dostawcy zywnosci w kraju. Ogromne i zadbane, czcsto 
pokazywane w telewizji stanowia dumc Partii Liberalnej i widoczny dowod postcpu. Przynoszq 
miliony zlotych dochodu, rzadko jednak daja zatrudnienie wicccj, niz kilku, kilkunastu osobom. 
Wickszosc pracy wykonywana jest przez maszyny. Komputerowo sterowane ciagniki niemal 
samodzielnie dokonuja zbiorow, a bezzalogowe samoloty opryskow. Zwicrzcta monitoruja 



podiaczonc do sieci kamery bezprzewodowe. Niektore z tego typu gospodarstw przypominaja 
prawdziwe fortece cybemetycznych bogow. Za ich wysokimi ogrodzeniami moglyby miec miejsce 
dowolne brewerie, a nikt nawet by o tym nie wiedziak 

Obok nich, w dzikich zdawaloby si$ okolicach wyrastaj^ osiedla dla dorobkiewiczow zwabionym 
pozornie naturalnym srodowiskiem, cisza i spokojem. Strasza kiczowatymi domami o jednakowym 
wyglqdzie przeznaczonymi dla dzianych i pozbawionych gustu. Podobnie, jak zamkni^te osiedla w 
miastach strzcga jc kordony ochroniarzy, kamery monitoringu i psy. Niechec sasicclztwa do 
wywyzszajacych sic w jego mniemaniu nowobogackich oraz kilka naglosnionych przez media afer 
zwiazanych z niewpuszczeniem Policji na ich teren sprawily, ze obrosly miejskimi legendami. 
Niektore z nich majq rzekomo stanowic wlasnosc Ministerstwa X, przeprowadzajaccgo na ich 
terenie bezlitosne eksperymenty, mieszcza siedziby sekt, zlowrogich korporacji, a nawet 
nazistowskiej piatej kolumny. 

Wybrzeze 

Polnocne wojewodztwa stanowia idealny przyklad kontrastow spolecznych wspolczesnej Polski. 
Dzis, w roku 1941 o lepsze walcza w nich nowoczesnosc i sentyment za dawnymi czasami. Jednym 
z efektow Restartu byi zanik turystyki zagranicznej w Polsce. Zalamanie sic kontaktow 
miedzynarodowych i zwyczajny brak odpowiedniej infrastruktury w reprczcntujacych standard 
(doslownie) sprzed stu lat, zagranicznych „kurortach” sprawil, ze miejscowosci nadmorskie, 
utracily konkurentow. Turystyka ozyla, nawet mimo tego, ze Polacy z rozrzewnieniem wspominaja 
wczasy w Tunezji czy na Majorce. Dzis nad Baltykiem znalezc mozna wiele, bardzo dobrych 
wczasowisk i hoteli. W morzu jednak malo kto sic kapie, woda bowiem nie jest ogrzewana, w 
odroznieniu od tej w basenach zbudowanych czcsto tuz przy plazy. 

Calkiem niezle ma sic tez rybactwo. W prawdzie wydawalo sic, kryzys paliwowy lat dwudziestych 
uziemi polskie kutry, jednak sprytnym mieszkancom Pomorza udalo sic znalezc dobre zrodla 
deficytowej w Polsce benzyny w Szwecji... Oczywiscie handel ten byi utrudniony z powodu 
nalozonego na Polskc embarga. Jednak Polacy nie sa znani z przestrzegania prawa. Bardzo szybko 
narodzil si$ wicc czamy rynek, w ktorym aktywny udzial braly zalogi rybackich kutrow. W jedna 
strong szmuglowaly polskie wyroby wysokiej technologii (najczcscicj leki, glownie 
antybiotykowe), a w clruga banki z benzyna i papierosy. 

Gdy kryzys sic skonczyl wielu rybakow zajclo sic uczciwymi polowami (artykuiy zywnosciowe w 
Polsce s^ dose drogie, tak wi$c polowy staly si§ na powrot oplacalne), wielu jednak pozostalo przy 
nowym fachu, wyposazajac sic przy okazji w ciche, niewykrywalne dla radarow lodzie. Po zajcciu 
panstw skandynawskich przemyt stal sic tysiackroc bardziej oplacalny. Teraz na druga strong wozi 
sic nie tylko leki, ale tez bron i amunicjc dla ruchu oporu. Z jednej strony przcdsi^wziccie to jest 
bardzo niebezpieczne: Nazisci bowiem witaja ogniem kazcla lodz, ktora zapcclzi sic w ich czcsc 
Bahyku, podobnie przemytnicy z Kaliningradu korzystajq. z kazdej okazji, by podjac walkc z 
konkurcncja. Z drugiej jestulatwione: Marynarka Wojenna aktywnie bowiem wspiera ich dzialania, 
sleclzac patrole wroga clzicki stacja radarowym i samolotom bezzalogowym oraz ostrzcgajac 
„kaprow”. 

Dzialalnosc ta sprawia, ze nadmorskie kurorty w dzien i w nocy wypelnione sa roznego rodzaju, 
szemranymi biznesmenami chcacymi zarobic na „handlu morskim”. Zwazywszy, ze ostatnimi czasy 
skandynawskie garnizony okupacyjne dose czcsto wykorzystuja pistolety maszynowe PM-84 
Glauberyt (strzclajace nieszczcsliwic taka sama amunicjc Parabellum 9x19 mm jak nazistowskie 
„rozpylacze”) sadzic nalezy, ze nie wszyscy z nich sa lojalni wobec ojczyzny. 

Wybrzeze jest tez regionem operacyjnym Polskiej Marynarki Wojennej. Na fall oszczcdnosci lat 
dwudziestych ta zostala praktycznie rozwi^zana. Glowna siic uderzeniowa marynarki stanowia 



pociski rakietowe Ziemia - Ziemia ,,Morswin” zdolne, jak utrzymuje sztab razic cele nawet w 
Geteborgu. Umieszczone sa one na mobilnych wyrzutniach instalowanych na ciczarowkach. 
Skutecznosc tej obrony nie jest znana. Jednak po tym, jak w trakcie inwazji na Skandynawic 
pancernik Deutschland (przemianowany kilka dni wczesniej na Lutzow) osmielil sic pojawic w ich 
zasicgu i „spoczal na dnie” Kriegsmarine unika Baltyku jak ognia. 

Obecnie obok polskiej „floty” stacjonuje wiele okrctow Szwedzkich, Norweskich, Finskich, 
Francuskich i Brytyjskich. Polska admiralicja nie traktuje ich jednak powaznie (i vice versa). Mimo 
to trwaj a proby dozbrojenia ich i przystosowania ich do (przynajmniej czcsc iowcgo) wykorzystania 
nowoczesnego sprzctu. Wiele z nich uwazane jest (nawet wedlug niemieckich standardow) za 
jednostki przestarzale. 

Zielona granica 

Zasadniczo, na skutek Ukladu z Schengen micclzy Polsk^, a Slowacja i Czechami obowiazywaly 
umowy o swobodnym ruchu granicznym. W latach dwudziestych rozszerzono je na wszystkie kraje 
sasiedzkie za wyjatkiem III Rzeszy. Celem przekroczenia granicy wystarczy dowod osobisty. 

Czcsc politykow uwaza, ze byl to zly pomysl. Kontrola obowi^zuje jedynie w kordonie policyjnym 
Wschodniej Bialorusi i Wschodniej Ukrainy. Jest tez, na skutek wysokiej korupcji tamtych 
obszarow bardzo wyrywkowa. Dlatego tez micdzy Zona, a Polska kwitnie ciagly, nielegalny ruch. 
Przeszmuglowanie czegokolwiek do Polski jest latwiejsze, niz bye powinno. 

Warszawa: Stolica Polski 

Warszawa jest dzis miastem jeszcze wickszym, brzydszym i bardziej zakorkowanym, niz byla. 
Dwumilionowa metropolia nadal posiada tylko jedna czynna linic metra. W Centrum wznosi sic 
kilka wiezowcow, z ktorych nadal Palac Kultury i Nauki jest najladniejszy (mimo swej calej 
szpetoty). Miasto rozroslo sic wchtaniajac wiele swoich wczesniejszych sasiadow. 

Wzbogacilo sic tez o nowy punkt charakterystyczny. Jest nim wzniesiony na Placu Defilad 
Monument Ku Czci Polakow Poleglych Na Obczyznie z racji wielce niefortunnego ksztaltu zwany 
takze „Erektusem”. Zbudowany zostal ku czci osob narodowosci polskiej, ktore po Transferze 
zagincly bez wiesci. Co roku 8 wrzesnia prezydent i premier skladaja pod nim kwiaty. „Erektus” 
nawet na tie innych Warszawskich okazow sztuki nowoczesnej jest niemozebnie brzydki. 

Jak latwo zgadnac stolica przyciaga biznes. Siedziby maja tu najwickszc firmy z tak zwanego 
„sektora tradycyjnego”. Znajduje sic tu wickszosc bankow, callcenter, clzialaja tu takze uchodzcze 
rzqdy wielu panstw zachodnich. Mimo to miasto trudno nazwac otwartym. Jego rozwoj, 
nierozwi^zane problemy komunikacyjne i podskome podzialy daly o sobie znac. 

Warszawiacy, wbrew stereotypom sa bardzo mili i zwykle pomocni. Jednak clzicla sic na kilka grup, 
ktore nie zawsze sic lubia. Tak wicc zarowno rodowici mieszkancy i tzw. „Warszawka” (czyli 
rodziny mieszkajace w stolicy od 20 lat lub clluzcj) nie lubia ludnosci naplywowej o krotkim stazu, 
zwykle koczujaccj po kilak osob w wynajctych mieszkaniach. Micdzy mlodzicza posiadajaca 
rodzicow w dwoch pierwszych grupach, a przedstawicielami trzeciej dochodzi do czcstych tare. 
Zdarzaja sic napady i pobicia na tie przynaleznosci. Malo kto lubi tez mieszkancow zamknictych, 
strzezonych osiedli. Paradoksem jest fakt, ze osoby, ktore przeniosly sic do nich, by chronic sic 
przed uliczna agresja znacznie czcscicj padaja jcj oliara, niz przed przcprowadza. W niektorych 
regionach Warszawy lepiej nie pojawiac sic drogim samochodem lub w garniturze, a w innych bez 
niego, bo moze skonczyc sic to uznaniem za Osiedlowca lub Naplywowca i niemilym spotkaniem z 
ban da wyrostkow lub lokalnych meneli. 



Przez wickszosc moznych Europy Srodkowej Warszawa uwazana jest za miasto, w ktorym zalatwia 
sic interesy. Mowa tu oczywiscie zarowno o wielkim, oficjalnym biznesie, jak i tym mniej 
oficjalnym. W zatloczonych nocnych klubach i eleganckich restauracjach spotykaja sic zarowno 
biznesmeni, przemyslowcy czy bankierzy, jak i przedstawiciele firm komputerowych z Krakowa i 
Wroclawia oraz urzednicy wszelkich ministerstw. Pelno jest tez Czechow, Wegrow, Slowakow i 
Rosjan, zdarzaja sic przybysze z Miasta Matki, Szaraszki i obey. Nie wszyscy z nich maja czyste 
zamiary. Wielu z „biznesmenow” to czlonkowie Grupy Grodzisk. Bardzo zia opinie maja tez 
przedstawiciele mniejszosci wietnamskiej, podobnie jak mieszkancy Kaliningradu. Ci ostatni 
bardzo czcsto sa wysoko postawionymi wojskowymi i czlonkami wywiad, slyna tez z powiazan z 
mafia i Abwehrq. Czlonkow tej ostatniej nawiasem mowiac w Warszawie mozna spotkac tysiacc. 
Najlatwiej wsrod emigrantow z Francji, Wielkiej Brytanii i Skandynawii. Od dluzszego czasu 
miasto pcnctruja tez rumunskie i wcgierskic wampiry. Przynajmniej setka mieszkancow stolicy 
zostala juz przemieniona. 

Przemieszanie sic swiata wielkiego biznesu i wielkiej polityki z proza zycia typowych 
warszawiakow doprowadzilo do narodzin szeregu patologii. Galerianki sa czcstym widokiem, 
podobnie jak prostytutki, z ktorych juz wczesniej slyncly okolice hotelu Mariott. Obecnie jednak 
polswiatek Warszawy jest jeszcze mniej bezpieczny niz kiedys. W latach dwudziestych w 
Warszawie uksztaltowala sic chwiejna rownowaga micdzy gangami wietnamskimi (zajmujacymi sic 
glownie prostytucja oraz produkcja i dystrybucja narkotykow), Grodziskiem (wymuszenia haraczy 
za „ochrone”, lichwa, przemyt, handel artefaktami z Zony), a Rosjanami (handel bronia, 
„najemnicy” i platni zabojcy). Wtargniecie wampirow oraz naplyw obcokrajowcow (zwlaszcza 
Abwery i wlochow) zachwial uklad. Akcje obydwu sil wymierzone byly glownie w polskich 
przemyslowcow zajmujacych sic nowa technologia. Niestety nie jest tajcmnica, ze przynajmniej 
pierwsze dwie mafie zainwestowaly wielkie pieniadze w podkrakowskie i podwroclawskie firmy. 
Stolica stoi wiec na granicy gangstersko - wywiadowczo - nadprzyrodzonej wojny. 

Mowiac o Warszawie nalezy wspomniec tez o Uniwersytecie Warszawskim. Znany jest on obecnie 
glownie z wydzialu biologii. Wspolpracuje silnie z Ministerstwem X, posiada duze sukcesy w 
badaniach ksenologicznych oraz rozpoznawaniu mutacji. Jego prace moglyby miec przelomowe 
znaczenie dla polskiego rolnictwa i leczenia wielu chorob. Jednak dotacje przeznaczane sq obecnie 
dla innych dziedzin, otrzymujq je glownie politechniki oraz UMCS Lublin i Uniwersytet 
Jagiellonski dzicki ich spektakularnym sukcesom. Czcsc kadry UW czuje sic sfrustrowana. 
Niektorzy z nich na wlasna rckc kontaktuja sic z przedstawicielami Grodziska, Abwehry lub Rosjan 
wykonujac dla nich drobne zlecenia w zamian za „material” i srodki. Wszystkie te sily cenia sobie 
dostcp do relatywnie nowoczesnych laboratoriow i wynikow badan. Wickszosc pracownikow 
naukowych na drugi etat pracuje tez dla rozmaitych firm technologicznych i medycznych. 

Studencki Lublin 

Lublin i pobliski Swidnik bardzo rozwincly sic w ciagu kilkunastu ostatnich lat i prawdopodobnie 
rozwina sic jcszczc. Powody sa dwa. Pierwszy z nich to lokalny przemysl samochodowy i lotniczy, 
produkujacy glownie na wojskowe zamowienia. Drugi to lubelskie uczelnie. 

Lublin od wielu lat posiadal bardzo duzcj. populacje studentow. Wielu mieszkancow wschodniej i 
poludniowej Polski traktowalo go jako miejsce przesiadki w swych poszukiwaniach edukacji i 
lepszego zycia. Obecnie sytuacja ta sic nie zmienila. Jednak po kilku spektakularnych sukcesach 
kadry UMCS Lublin, Lubelskiej Akademii Rolniczej oraz Uniwersytetu Medycznego zycie 
akademickie w tym miescie nabralo rozpedu. Obecnie stanowi on jeden z najwickszych w Polsce 
osrodkow badan nad Zona. Specjalizacja lokalnych uczelni to ksenobiologia, mutacje, supermoce i 
PSI. Zwlaszcza to ostatnie robi furore, glownie jednak ze wzglcdu na jego efektownosc. 


W badaniach nad psionikq przoduje UMCS. Naukowcy z tej uczelni sq bardzo dalecy od 



wyjasnienia fenomenu, zwlaszcza, ze w porownaniu z np. Szaraszkcj. brakuje im sprzctu. 
Doswiadczenia, jakie prowaclza wraz z Uniwersytetem Medycznym krytykowane sa jako 
powierzchowne i spekulatywne. Mimo to udalo im sic stworzyc bardzo dobry program treningowy, 
pozwalajacy rozwinac adeptom swoje umicjctnosci. 

Uniwersytet Medyczny i Uniwersytet Przyrodniczy dysponuja duza iloscia pozyskanego w Zonie 
sprzctu, hodowlami okazow pochodzacych z innych swiatow i innymi obiektami. W szerokim 
stopniu wspolpracuja z Ministerstwem X. Prawdopodobnie czcsc kadry ma tez powiazania z 
„Grupq Grodzisk” oraz prawdopodobnie Szaraszka. W miescie, zupelnie oficjalnie dzialaja tez 
wysiannicy Morlokow, krola Utuwu oraz Matki. Obcych i mutantow widuje sic codziennie na 
ulicach. 

Najsilnicjsza frakcjq jest jednak Ministerstwo X. Relatywna bliskosc z Zona, lotnisko zdolne 
przyjmowac nawet mate samoloty pasazerskie oraz pokrewienstwo badan sprawiaja, ze traktuje ono 
Lublin jako swoje zaplecze. Prawie codziennie nad miastem kraza smiglowce z ministerialnymi 
oznaczeniami, a w kawiamiach w okolicach Placu Litewskiego bez wickszcgo trudu mozna spotkac 
stalkerow i terenowych agentow. Prawdziwe cuda zobaczyc mozna jednakw miasteczku 
akademickim. Lokalni studenci maja swoje zrodla dostaw i kupic u nich mozna duzo wicccj, niz 
tylko bimber i zlamane dekodery telewizji cyfrowej. 

Jednym z powodow duzej aktywnosci Ministerstwa w miescie jest Areszt Sledczy w Lublinie oraz 
Zaklad Kamy w Chehnie. Ten pierwszy jest jedynym w Polsce osrodkiem tego typu 
przystosowanym do przetrzymywania osob manifcstujacych moce paranormalne. Drugi: jedynym 
wiczicnicm zdolnym przyjac tego typu skazancow. „ - Kazdy superlotr, telepata, mutant, biocyborg, 
szalony wynalazca czy czarodziej w Polsce prcdzej czy pozniej skonczy w Chehnie” - jak 
powiedzial w jednym ze swych wystapicri premier majac na mysli (miejmy nadzicjc) tylko tych z 
nich, ktorzy popelnili przcstcpstwa. 

Krzemowy Wroclaw 

Nazywany przez media „polsk^ krzemowy doling” Wroclaw jest obecnie prawdopodobnie 
najwickszym na swiecie zaglcbicm piractwa. Zawclziccza to tutejszej politechnice, na ktorej 
(podobnie jak na innych politechnikach w Polsce) inzynieria odwrocona jest jednym z wykladanych 
kierunkow. 

Wyjasniajac: inzynieria odwrocona jest clzieclzina zwyklych nauk technicznych, ktora jednak nie 
zajmuje sic tworzeniem nowych urzaclzen, a ich badaniem celem ustalenia ich zasady dzialania oraz 
sposobu w jaki zostaly wyprodukowane. Gdy po Restarcie nasz, dose zacofany kraj zostal 
pozostawiony samemu sobie z tysiacami telefonow komorkowych, urzaclzen elektronicznych i 
medycznych oraz innym sprzctcm, co do ktorego nie bylo wiadomo, jakie procesy technologiczne 
go wytworzyly, ani jak go naprawiac lokalni uczeni natychmiast znalezli dla siebie niszc i z ochota 
rzucili sic rozkrccac co tylko podpadlo. 

Obecnie „Polskie Dziedzictwo Kulturalne” w wickszosci juz sic skonczylo, Wroclaw specjalizuje 
sic wicc w wybebeszaniu artefaktow obcych, broni z Zony, robotow mordercow, cyborgow Matki i 
wszystkiego, co tylko popadnie. W laboratoriach politechniki znajduje sic nawet jeden z polskich 
F-16, a nagroda w wysokosci clzicsicciu milionow zlotych, ufundowana przez MON czeka na 
pierwszego, kto znajdzie sposob, by zbudowac nowa lub przynajmniej rownozcdna maszync tego 
typu. 

Gdy Politechnikc Wroclawsk^ ogarniala mania wstecznej inzynierii hip poczuli tez pracownicy 
naukowi i studenci lokalnego Uniwersytetu Ekonomicznego. W rezultacie w miescie wykwitly 
tysiace na pocz^tku malych, a pozniej calkiem duzych form wyspecjalizowanych w nowoczesnych 



technologiach. Wickszosc z nich upadla szybko, niektore jednak stanowia obecnie chluby polskiego 
biznesu. Inwestorzy, ktorzy zalozyli je w latach kryzysu zostali okrzyknicci „dobrymi wrozkami 
polskiej ekonomi”. 

Takze i dzis we Wroclawiu kazdego roku pqjawiaja sic dzicsiatki firm ofcrujacych jakas, mniej lub 
bardziej genialne osiagniccie techniczne. Jedne sic przebijaja, inne upadaja, a niektore zostaja 
wykupione przez zadomowione juz na rynku przedsicbiorstwa za spore kwoty. Nikt nie wie, od 
czego to zalezy. Przynoszacc wielkie pieniaclzc, ryzykowne interesy zakladane zwykle przez 
naiwnych studentow 5 roku przyciagaja do miasta licznych inwestorow. Pom ijajac szukajace pralni 
picnicclzy organizacje przcstcpczc, fundusze inwestycyjne i zwyktych biznesmenow czcsto sa to tak 
zwane „gargamele”: mali, chciwi pseudobiznesmani, zwykle dose ograniczeni umyslowo i niestety 
czcsto stanowiacy zwyktych oszustow oraz zlodziei. Interesy z nimi sa jakoscia sama w sobie i 
nawet 24-latka przyprawic moga o przedwczcsna siwiznc. 

We Wroclawiu bardzo aktywna jest Matka. Opiekunczy i zawsze zatroskany komputer widzi szanse 
dla siebie w rozwoju polskiej technologii i bardzo chctnie wspiera jej adeptow oraz wybrane przez 
siebie projekty. Gdy III Rzeczpospolita dorowna poziomowi rozwoju jej miastu naturalnym biegiem 
rzeczy przyjmie jej opieke, czyz nie? - rozumuje maszyna. 

Rozwoj technologiczny sprawia, ze miasto stalo sic mckka dla stalkerow oraz agentow Abwehry. 
Zawsze mozna znalezc tu pocz^tkujacego biznesmena, ktory zaplaci dobry pieniadz za worek 
smieci z Zony, lub desperata gotowego podzielic si§ wiedzq za odrobin^ zydowskiego zlota. 

Magiczny Krakow 

Krakow to obecnie najbardziej kontrastowe miasto w Polsce, a n ierozumicjace jego niuansow 
osoby powinny uwazac na ulicach, gdyz w dawnej stolicy stosunkowo latwo mozna dostac w 
mordc i to nie tylko z winy swictcj wojny, jaka tocza micclzy soba od pokolen kibice Wisly i 
Krakowi. Konflikt co jakis czas lagodnieje by potem ponownie osiagnac cskalacjc. Niestety w 
obecnych czasach, gdy oezy wladz skierowane sq na zachod wybuchl ze zdwojonq silq. Kibole 
wrocili do starej tradycji stosowania maezet, czuja sic bezkamie i sa agresywni, jak nigdy dotad. 

Krakow znany jest z zabytkow oraz oczywiscie swoich uczelni. Przyczyna kontrastow sa 
oczywiscie one, a dokladniej Uniwersytet Jagiellonski oraz Akademia Gorniczo - Hutnicza. 

„Agieh” zasadniezo, mimo, ze nie jest otoezony takim splendorem, jak Politechnika Wroclawska 
stworzyl wokol siebie niemal identyezna kulturc firm, studentow i innowaeji. Dzicki niemu Krakow 
stanowi drugie co do wielkosci zagl^bie nowoczesnej technologii w Polsce. Jego slawa jest jednak 
przyemiona przez Uniwersytet Jagiellonski. 

Z jakiegos powodu uczelnia ta ma najwickszc w Polsce sukcesy w badaniach nad magia. 
Prawdopodobnie spowodowane jest to jej bogata, humanistyezna tradycji ktora spowodowala, ze 
jego wychowanka latwiej jest zrozumiec dalekie od naukowej interpretaeji tajniki wiedzy 
ezoterycznej. Mimo, ze tradycjonalistycznie nastawieni profesorowie patrza na nich z pogarda 
sukcesy krakowskiego wydzialu Magii i Czarow oraz jego studentow sa niewatpliwe. 

A wszystko to dzieje sic w jednym z najbardziej konserwatywnych miast Polski. Wielu 
mieszkancow Krakowa oskarza wicc magow o pakty z diablem, lub przynajmniej satanizm. W 
miescie zclarzaja sic tez osoby rozfanatyzowane, ktore chcialyby przegnac „slugow Szatana” 
najdalej, jak to mozliwe. Duch ten udzielil sic czcsci mlodziezy, zwlaszcza tej obeznanej juz z 
maezetami. 


Studenci obu uczelni nie lubia sic za bardzo. Bardzo powaznie dzieli ich roznica w sposobie 
myslenia. Bardziej od siebie nicnawiclza jednak tylko jednej rzeczy: Ministerstwa X. Generalnie 




postrzegani w Polsce jako bohaterowie tajemniczy wspolpracownicy rzadowi nie sa w Krakowie 
mile widziani. O ile konserwatywnie myslaca i techniczna czcsc mieszkancow miasta nie cierpi ich 
wicrzac, ze to oni przywlekli do ich miasta Zlo przez duze Z, tak sami czarownicy nie znosza ich za 
zwyczaj wtykania nosow w nieswoje sprawy. Stosunki miedzy adeptami magii, a ministerstwem sa 
tak zle, ze nawet przedstawiciele tego ostatniego nie maja pqjecia co dzieje sic w lokalnych 
pracowniach magicznych. Sadzac jcdnak po kilku incydentach z demonami: nie dobrego. 

Krakowscy magowie, zeby bylo smieszniej w polskim swiatku okultystycznym tez nie sa lubiani. 
Niechcc miedzy zadzierajacymi nosy „magistrami” a rcszta datuje sic od 15 lat, gdy rektor 
Uniwersytetu Jagiellonskiego zazadal od Ministerstwa Edukacji zabronienia praktyki wszystkim 
czarownikom w Polsce, ktorzy nie ukonczyli magicznych studiow. 

Bialystok: Stolica Polski B 

Malownicze, zbudowane wedlug pruskich wzorcow miasto posiada (nieco przcsadzona) opinic 
miejsca, w ktorym od bez mala piccdziesicciu lat nie sic nie zmienilo. Faktycznie spacerujac jego 
ulicami mozna odniesc wrazenie, ze cofnieto sic w czasie do minimum 2008 roku. Na ulicach 
trudno znalezc jakiekolwiek zjawiska tozsame z Nowa Europa. „Dziadow” jest tu stosunkowo 
niewiele, a artefakty i ludzie mocy nie budzq tu sympatii. 

W duzej mierze jest to zastuga prowincjonalnego charakteru miasta, ale tez lokalnego kolorytu. Juz 
przed Restartem Bialystok znany byl ze swego narodowego charakteru, a ilosc skinheadow i 
narodowcow w miescie przytlaczala. Jako, ze subkultury te maja wyrobione zdanie na temat wielu 
„nowosci” obecnych na kontynencie lepiej nie denerwowac ich obecnoscia „elementu 
nieslowianskiego”. 

Nie znaczy to oczywiscie, ze kazdy obey zginie w tym miescie. Wprost przeciwnie, okolice 
Bialegostoku wprost tctnia od cudzoziemcow. Pomi jajac zyjacych w okolicy od wiekow, polskich 
Tatarow sa to glownie przybysze z Rosji i Bialorusi, czcsto majacy wlasne, narodowe przekonania. 
Najczcscicj sa to studenci (ktorzy czcsto osiedlaja sic pozniej w Polsce) zwabieni przez tutejszy 
uniwersytet. Jako, ze Restart doslownie zniszczyl ich kraje rowniez nie czuja oni sympatii do jego 
owocow. 

„Dziadowskie” Trojmiasto: 

Sopot, Gdansk i Gdynia stanowiq jedno z najbardziej kolorowych miast Polski. Zlozony z 
kilkunastu uczelni wyzszych osrodek akademicki, port morski (obecnie glownie wojenny) oraz 
stocznia, ktora ze zrodla niepokojow spolecznych awansowala nagle do statusu drugiego, 
najnowoczesniejszego zakladu tego typu na swiecie: wszystko to kontrastuje z malownicz^, 
gdatiska starowka. 

Gdansk jest miastem z najwicksza populacja cudzoziemcow w Polsce, zwlaszcza tak zwanych 
„dziadow” czyli przybyszow ze Starej Europy. Jako miasto portowe zawsze byl kosmopolityczny, 
nawet w okresie Embarga rozwijala sic tu znaczaca wymiana handlowa. Skorzystanie z tutejszych 
stoczni bylo prawdziwa pokusq. dla panstw zachodnich, ktorym zalezalo na szybkiej odbudowie 
przerzedzonych przez Restart Hot. Wiele ze stojacych w porcie okrctow alianckich zostalo 
zbudowanych w Gdyni. 

Obecnie glowne zrodlo kosmopolityzmu miasta to wlasnie francuska i brytyjska flota, ktore 
stacjonuja w Zatoce Gdanskiej. Ok rely, podobnie jak jednostki skandynawskie wycofaly sic do 
Polski wkrotce po klcsce ich krajow. Obecnie Stocznia Gdanska zajmuje sic glownie 
przystosowaniem ich do standardow wspolczesnego pola walki. Albo czegos w tym rodzaju... 



Miasta-fortece: 


Szczecin, Gorzow Wielkopolski, Zielona Gora i Jelenia Gora majq od dwoch lat szczegolny status 
dla Ministerstwa Obrony. Otoz: na linii tych miast Wojsko Polskie chce zatrzymac ofcnsywc 
Wehrmachtu tak dtugo, az Poznanski Zwiazck Taktyczny nie przyjdzie im z odsiecza. Miasta te 
przygotowywane sq do obronyjuz od lat 30-tych. Spora cz^sc ludnosci, przeczuwajqc co si$ stanie 
wyjechala z nich juz dawno temu. Obecnie najczcstszym elementem krajobrazu w nich jest woz 
pancerny. 

Wjazd do miasta jest utrudniony, a na wszystkich drogach dojazdowych rozstawiono posterunki 
wojska i policji. Przedostanie sic do srodka wymaga przedstawienia dokumentow i wyspowiadania 
sic przed uzbrojonym straznikiem i jego psem. Takze ruch po miastach jest bardzo utrudniony, 
prawie co tydzien odbywaja sic cwiczenia obrony cywilnej i ewakuacji, a cywilom do niektorych 
regionow zabroniono wstepu. 

2) Zycie publiczne i media: 

Media i siec: 

Polska dysponuje pelnym zestawem mediow z XXI wieku. Telewizja sklada sic z kanalow 
panstwowych oraz dwoch duzych, prywatnych koncernow medialnych. Procz nich istnieje 
kilkanascie mniejszych stacji o zasicgu lokalnym. Wedlug powszechnej opinii na zadnym z nich nic 
oprocz powtorek, teleturniejow i seriali. Powszechnie uwaza sic, ze telewizja panstwowa popiera 
Partic Konserwatywna, podczas gdy prywaciarze maja rzekomo wspierac Partic Liberalna. 
Dziennikarze stacji prywatnych dzialajqcy w terenie przescigac sic tez maja w natarczywosci, 
chamstwie i ogolnej pogardzie dla etyki mediow i wszystkiego wokol. Kilkakrotnie ich wozy 
transmisyjne zablokowaly juz jedyne dojazdy do miejsc katastrof oraz uczestniczyly w innych 
aferach. Wydawalo si$, ze to sic zmieni, gdy jeden z generalow Wojska Polskiego rozkazal zalodze 
czolgu TP-91 Twardy staranowac woz transmisyjny blokujacy akurat trasc, po ktorej poruszala sic 
polsko - slowacka kolumna pancerna. Pomoglo to jednak tylko na dwa tygodnie. 

Oprocz telewizji w Polsce dziala tez radio, ktore za wszclka ccnc usihije nasladowac swoich 
kolegow i prasa. Ta ostatnia zostala jednak niemal zredukowana do waskicj grupy wydawnictw 
specjalistycznych (zwykle bardzo drogich), oraz dodatkow do plyt DVD z grami i filmami. Jedyne 
liczace sic gazety w kraju to rozdawany za darmo na ulicach miast dziennik Autokar oraz 
brukowiec Dowod, ktory codziennie raczy czytelnikow nowa porcja krwi i cyckow. Kolejnym 
waznym czasopismem jest Twoj Gosc, tygodnik katolicki pod patronatem arcybiskupstwa 
gnieznienskiego. Ma on stanowic przcciwwagc dla niesfornej Rozglosni Jezus i prezentowac 
bardziej intelektualne stanowisko. 

Jesli chodzi o radio to w naszym kraju dziala kilkadziesiat rozglosni. Wickszosc z nich skupia sic na 
puszczaniu slabej muzyki (jak to mowia fani „kiepskie bo Polskie”) poprzetykanej newsami 
przeczytanymi z internetu. Najbardziej znane stacje sa dwie: Wolny Swiat nadajacy z Gdanska we 
wszystkich j^zykach Europy, stacja ceniona rowniez w Polsce za liczne sluchowiska o tematyce 
wojennej, szeroki komentarz polityczny oraz liczne programy rozrywkowe szyclzace z Hitlera. 
Drugq, wazna stacja radiowa jcst charyzmatyczna Rozglosna Jezus, nadajaca glownie programy 
religijne. Czcsto popada w fanatyzm. Jej glownym tematem jest aktywnosc Szatana na swiecie, 
ktorej jawnym dowodem ma bye Restart, sytuacja za zachodnia granica Polski oraz obecnosc mocy 
nadprzyrodzonych. Momentami wydaje sic, ze sluchacze Rozglosni sa gotowi rozpalac stosy. 

Role prasy przcjal Internet. Glownym i najbardziej znanym serwisem jest Trollnet, polaczcnic 
portalu infonnacyjnego i spolecznosciowki. Posiada bardzo duze i popularne forum, na ktorym 
ludzie wyzywaja sic od Zydow, a moderaeja kasuje losowe posty, wyszukiwarkc (ktora po Restarcie 



byla jedynq tego typu usluga, jaka dzialala w Polsce), platform^ blogowa, serwis wideo oraz 
dzicsiatki innych using. Jest to obecnie glowne miejsce debaty publicznej w kraju, sledzonym, i 
zywo komentowanym przez miliony polakow. 

Inne wazne serwisy internetowe to serwis aukcyjny Aleco? na ktorym ludzie sprzcdaja cegly jako 
kradzione komorki i kradzione komorki jako cegly. SwietneProgramy.pl skad bierze sic darmowe 
aplikacje oraz Warezy.ru, skqd pobiera sic te platne (oraz filmy), LOL Forum, czyli chronione 
algorytmem trasowania cebulowego LOL forum internetowe, na ktorym ludzie chwala sic, ze 
potralia zbudowac bombc, Hakuj.pl „tajne” forum dla Hackerow zalozone przez CBS oraz 
CBSjestGlupie czyli naprawclc tajne forum dla hakerow, ktorego uzytkownicy faktycznie wicdza, 
jak zbudowac bomb$. 

Zasadniczo obraz Polski w naszych mediach niewiele si$ zmienil od 2008 i rysuje si$ dzis w sposob 
nastepujacy: Jezu Chryste! (Twoj Gosc) Swiat sic wali! (Trollnet) Polska plonie! (Dowod) 
Antychryst przybral cielesna postac Niemca i stapa po Ziemi! (Rozglosnia Jezus) A wszystko to 
wina prezydenta Berlinskiego (Telewizja Publiczna) i premiera Moskwicza (Telewizje Prywatne). 
Wojsko w rozsypce, bandyci zabijaja sic na ulicach, a rzad nic nie robi (Inne). 

Cenzura: 

Co normalne w trakcie kryzysow rzad wprowadzil ccnzurc mediow. Zasadniczo wszelkie 
doniesienia z frontu, informacje mogacc zagrozic bezpieczenstwu publicznemu etc. nigdy nie 
powinny trafic do obiegu. Niestety jednak oczywiscie zyjemy w Polsce, a Polacy nie maja w 
zwyczaju szanowac prawa, a (przynajmniej niektorzy) dziennikarze w ogole czegokolwiek i 
kogokolwiek. Tym bardziej, ze co bardziej sensacyjne doniesienia potralia przyciagnac przed 
ekrany, monitory, odbiomiki i do kioskow fiumy. 

Zasadniczo media udaj a, ze przcstrzegaja zasad cenzury. Zwykli dziennikarze zatrudnieni na etaty 
nie zajmuja sic nielegalnymi tematami. Robia to natomiast freelancerzy (czcsto dawni pracownicy 
etatowi, ktorzy podpali, albo zwolnili sic by pracowac na wlasna rckc), bardzo dobrze platni. W 
momencie oddawania materialu freelancer oswiadcza na pismie, ze jego dzielo nie zawiera niczego, 
co lamaloby polskie prawo i bierze na siebie calkowit^ odpowiedzialnosc. W chwili obecnej pi^ciu 
z nich juz siedzi, przeciwko trzem tocza sic procesy, a dwoch ukrywa sic przed prokuratura. Jeden 
wpadl w r^ce Niemcow i musieli go odbijac komandosi, a drugiego nie zdqzyli, bo go 
rozstrzelano... 

Proceder jednak trwa w najlepsze. Zachccaja do niego stawki placone przez koncerny medialne. 

Darmowy Internet: 

Siec w Polsce od kilkunastu lat jest bezplatna. Byl to prezent od rzadu, ktory obywatele otrzymali w 
trakcie Kryzysu Restartowego. Jego geneza jest prosta: w chwili, gdy nie dawalo sic utrzymac 
ciaglosci dostaw praclu, gazu, benzyny, zywnosci i wody pitnej rzaclzacy musieli cos zapewnic. 
Wybor padl wicc na siec oraz laptop dla kazdego ucznia. Zasadniczo korzystanie z sieci bezplatnej 
pozwala na odwiedzanie stron, korzystanie z wyszukiwarki oraz wysylanie maili i krotkich 
wiadomosci tekstowych. Sciaganie i ogladanic filmow, duzych grafik, przesylanie plikow etc. jest 
potwornie opome i na bezplatnych laczach mija sic z celem. 


Ostatnie mile: 

To termin techniczny okrcslajacy regiony, gdzie z przyczyn technicznych lub ekonomicznych nie dalo 
sic podciagnac internetu. Obecnie pokrywaja okolo 10% powierzchni kraju wraz z procesem 
wyludniania sic Polski B rosna. Nie dziala w nich siec, telefony komorkowe ani powiazane z nimi 
uslugi (np. geolokalizacja). 




Monitoring: 

Wszelkie miejsca newralgiczne, jak centra miast, ruchliwe skrzyzowania, siedziby duzych finn, 
banki, bazy wojskowe, obiekty sportowe sy obecnie monitorowane kamerami. Kamery reprezentujy 
wyzszy stopien zaawansowania niz identyczny sprzct sprzed 20 lat (ktory tez byt wyrafinowany). 
Potra 11a wykrywac ukryty bron, zachowania alarmujyce (jak przcstcpstwa, wypadki, utrata 
przytomnosci, nietrzezwosc, odglosy strzalow) oraz dysponuja systemem rozpoznawania twarzy, 
polyczonym z centralny baza poszukiwanych przcstepcow prowadzona przez policjc. Dysponuja tez 
silnym i szybkim polyczeniem z internetem. W chwili, gdy zarejestruja cos podejrzanego 
automatycznie powiadamiaja odpowiednie siuzby. 

3) Rz^d i wazne resorty: 

System polityczny w Polsce i podzial administracyjny nie ulegl zmianie, nawet pomimo, ze srednio 
co druga kadencj^ ktos probuje grzebac przy konstytucji (na razie bez powodzenia). Transfer zmiotl 
z areny politycznej wszystkie stare partie. Na ich miejsce powstaly jednak nowe ugrupowania, ktore 
od tego czasu dominujy scene polityczny. Ta nadal jest bardzo dynamiezna, ale powoli krzepnie. 

Obecnie najwazniejszym organem w panstwie jest Rada Ocalenia Narodowego skladajaca sic z 
generalow, ministrow, prezydenta, premiera i delegatow obu izb parlamentu. Koordynuje ona 
dzialania poszczegolnych instytueji. 

Parlament 

W sklad parlamentu wchodzy obecnie nastcpujace partie: 

- Partia Konserwatywna: osiadajyca 40% mandatow. Chce rozliezye si^ z przeszlosciy i 
Niemcami oraz budowac silna Polskc kosztem czcsci swobod obywatelskich i interesow innych 
narodow. Jest mocno ksenofobiezna, zwlaszcza jesli chodzi o Niemcow, Rosjan i Wlochow. 
Jednoczesnie lekeewazy interesy krajow sojuszniczych, co drazni Czechy i Slowacje (istnienie 
Obcych konserwatysci lekeewazy). Wygrana wojna z Rzeszy ma bye jednym ze srodkow realizaeji 
planu polityeznego. W Partii Konserwatywnej nikt bowiem nie wytpi, ze Polska wygra, choc liezby 
i brak zaufania do technologii typowy dla jej czlonkow budzy zwytpienie. Wojna musi jednak 
przebiec w konkretny sposob: tak, by Niemcy nigdy juz nie zdolaly sic po niej podniesc. Nikt tego 
nie powie glosno, jednak wszelkie cierpienia, jakie spadny na inne narody Europy, zwlaszcza na 
Wielky Brytanic i Francjc sy dodatkowym bonusem. Im bowiem wickszc straty poniosy, tym 
mniejsze szanse, by stanowily konkurenta w przyszlosci. Tym bardziej, ze w USA trwa wojna 
kazdy na kazdego przy wspoludziale Japonczykow, a naszego kraju nigdy nie bedzie stac na Plan 
Marshalla... Po zwycicstwie przyjdzie czas na rozliczenie sic z Kaliningradem i na koncu 
Mussolinim. Konserwatysci zdajy sobie sprawc, ze polska potega nie jest zaslugy jej spoleczenstwa, 
tylko zbiegu okolicznosci. Chcy wicc, by wszelka konkureneja miala do zaoferowania jeszcze 
mniej. 


Konserwatysci najehetniej widzieliby niemieckie miasta zburzone bombami termobaryeznymi, 
wielkie nadzieje pokladajy tez w polskim programie atomowym. Los cywilow ich nie obchodzi. Ich 
zdaniem to, co wydarzylo sic w tracie poprzedniej odslony II Wojny Swiatowej daje im mandat 
moralny na wszystko. Jesli ceny za potege Polski ma bye morze ruin ciygnyce sic przez caly 
Zachodniy Europe, to ich zdaniem nie jest to zadna cena. Na pytanie o aspekt etyezny takiej sytuacji 
odpowiadajy wyciygajyc fotografie zburzonej Warszawy. 

- Partia Liberalna: rowniez posiada 40% mandatow. Jej program polega na nic nie robieniu i 
zachowaniu pokoju. Wyborcy widzy w niej przcciwwagc Konserwatystow, ktorzy przerazajy co 
bardziej inteligentnych i empatycznych Polakow. Prawda jest troche inna. Liberalowie (ktorzy sy 



nimi tylko z nazwy) to banda dorobkiewiczow chciwych na poselskie diety. Sytuacja znaczaco 
przerasta kompetencje jej politykow, ktorzy czuja sic w niej zagubieni. Wickszosc z nich nie 
rozumie sytuacji, nie rozumie technologii, nie rozumie otaczajaccgo ich swiata i zasadniczo 
pozbawiona jest wyobrazni. To kombinatorzy, ktorzy zajcli ciepie posadki, a to, co wydarzylo sic 
potem znaczaco ich przerosio. Rozumieja za to liezby, wicclza, ile wojska ma Hitler, ile ma czolgow 
i samolotow. Wicclza tez, ze Polska ma ich duzo mniej i ta dysproporeja napawa ich lekiem. Slowa 
generalow i ekspertow sa dla nich jak szwargot murzyna... Pociski kierowane, strategia 
sieciocentryczna, urzaclzcnia eelownieze, przewaga lacznosci - to w ich uszach puste terminy, 
ktorych nawal jedynie poteguje ich zagubienie. Obey, magowie, mutanci, telepaci, zbuntowane 
superkomputery juz totalnie nie micszcza sic w ich glowach. 


Tym, co ich jednak najbardziej przeraza sa natomiast pomysly ich konserwatywnych kolegow. 
Ulanskie rajdy F-16? Program atomowy? Bombardowanie miast? Smierc tysiccy cywili? 
Tysiacletnie skazenie? To sni im sic po nocach. Powodem lekow nie jest jednak jakis, spojny, 
umiarkowany program, a zwykly zdrowy rozsadek i ludzka empatia. Bo umowmy sic: uzywanie 
broni masowej zaglady przeciwko miastom jest zle. Tak wicc, kiedy tylko sic da stuclza glowy 
konserwatystow. Robia to micclzy innymi ze strachu przed tym, ze oni rowniez mogq zostac kiedys 
rozliczeni za przebieg wojny. 

Jednak Polacy tego nie wiedz^. Widzq jedynie wyuezone pozy i wizerunki stworzone przez 
specjalistow od Public Relations. Tak wicc podezas wystapicri publicznych Liberalowie sa zawsze 
usmicchnicci, spokojni, zdystansowani i maclrzy. Lcja oliwc na na wzburzone fale i przedstawiaja 
si^ jako mezowie stanu zachowujacy spokoj wobec rozszalalego chaosu. 

- Partia Narodowo - Mesjanistyczna: (przez wrogow nazywana Narodowo - Socjalistyczna) 
niezbyt liczebna partia wicrzaca, ze Polska trafila do przeszlosci wyslana przez Boga, by naprawila 
bl^dy przeszlosci, a w szczegolnosci, by „rozliczyc si^ z narodem Niemieckim, odwieeznym 
wrogiem Panstwa Piastowskiego”. Jej trzon tworzy zbieranina narodowcow i swirow. Jej 
przywodcy chcieliby najechac Niemcy (zarowno Rzcszc jak i RFN) juz w tym momencie, a 
nastepnie eksterminowac wszystkich ich mieszkancow. Jakakolwiek realna polityka w wykonaniu 
tej partii nie istnieje. 


- Partia Przyjacioi Arkadiusza Lubelskiego: przeciwnicy polityezni okreslaja ja mianem 
„cyrku”. Stanowi totalne przeciwienstwo mesjanistow. Jest za wyrzuceniem religii ze szkol i krzyza 
(do ktorego wszyscy juz przywykli) z sejmu, parytetem miejsc w parlamencie, ograniczeniem 
wydatkow na wojsko i przekazanie ich na cele ekologiczne. Jej program jest niezbyt zyciowy, a sam 
Lubelski przyznal, ze go nie czytal. Faktycznie poparcie dla partii budowane jest na krytyce 
zarowno Konserwatystow okreslanych, jako agresywni frustraci oraz Liberalow nazywani 
kombinatorami bez pomyslu na rzady. W wyborach w 1938 roku partia zdobyla dose duze poparcie 
(czqisc wyborcow glosowala nan, zeby zrobic na zlosc Berlinskiemu, inni Moskwiczowi, cz^sc dla 
jaj, a reszta, bo i tak nie wcjda) co przelozylo sic na kilkanascie mandatow. Te otrzymali micclzy 
innymi: geek uzalezniony od intemetu, zlodziej samochodowy, walczacy o „prawo do wyrazania 
siebie” ekshibiejonista, znany satanista o ksywee Bengal, cyrkowiec i kobieta z brocla. 

Prezydent 

- Jan Berlinski (prawdziwe imic i nazwisko: Hans von Berlin) to byly posel Mniejszosci 
Niemieckiej. Kilkanascie lat temu wcszac lepsza fuchc przylaczyl sic do Partii Liberalnej. Dzicki 
swietnemu Public Relations szybko stal sie jej twarza i przywodcy, a nastepnie wygral wybory 
prezydenckie. 



Berlinski sprawia wrazenie mlodego i przystojnego (dwutygodnik Diva oglosil go nawet 
najbardziej seksownym politykiem w Polsce). Jest wysoki i wysportowany, zawsze usmicchnicty, 
uwielbia grac w pilkc, a w domu trzyma rasowego owczarka. Stanowi totalne przeciwienstwo 
Moskwicza. Kocha pozowac na meza stanu. Faktycznie jednak jest niewiele wicccj, niz robiacym 
dobra mine do zlej gry kombinatorem. 

Jak wszystkich w jego partii Berlinskiego obecna sytuacja przerasta. Stara sic wicc o niej nie 
myslec. Zasadniczo jego taktyka polega na robieniu dobrej miny do zlej gry, przeczekaniu do konca 
kadencji, reelekcji, przeczekaniu kolejnej kadencji i udaniu sic na emeryturc. Potem niech inni sic 
martwia. Jedyna jasna strong sytuacji jaka widzi jest to, ze (dzieki stanowi wyjatkowemu i 
zamrozeniu kadencji) nie musi martwic sic o reclckcjc. 

Nazisci, kosmici, zombie, potwory, wojna, zagrozenie narodowe sprawiaja, ze prezydent zaczyna 
sic gubic i wpada w panikc. 

Wazna postacia w jego otoczeniu jest Pan Emund, formalnie bezpartyjny. To emerytowany 
pulkownik Wojska Polskiego i byly komandos GROM-u, ktory, dzicki znajomosciom w BOR 
otrzymal stanowisko ciecia w sejmie. Kiedy prezydent nie wie co robic radzi sic Pana Edka. 

Innq wazna "osoba" z nim zwiazana jest obecnie 19 letni starszy szeregowy Helmut von Berlin, 
pomocnik kucharza w 30 dywizji Wehrmachtu orazjednoczesnie pradziadek prezydenta. 

Premier 

- Antoni Moskwicz: jest niskim, scpleniacym mczczyznq Jedynym, co mozna o nim dobrego 
powiedziec, to to, ze jest polskim patriot^ i przynajmniej we wlasnym mniemaniu czlowiekiem 
uczciwym. Lubi tez koty. Oprocz tego jest osoba malostkowa, skora do gniewu i msciwa, 
pozbawionym dobrego wychowania krctaczcm, ktory nie cofa sic przed najgorszymi 
oszczerstwami. Nie rozumie obecnych czasow, za to swietnie rozumie przeszlosc, co sprawia, ze 
dobrze orientuje sic w niektorych aspektach swiata. 


Moskwicz chce zbudowac silne panstwo. Jego zdaniem w przeszlosci nasz kraj byl slaby i stanowil 
tylko pionka na szachownicy mocarstw. Teraz ma okazjc przestac nim bye i samemu stac sic 
graczem. W tym celu potrzebna jest jednak silna wladza, silna policja, silne wojsko, silne sacly i 
surowe kary. Nalezy tez bezwzglcdnie (to ulubione slowo premiera) rozliczyc sic z przeszlosci^. 
Zwlaszcza z okresu II wojny swiatowej, skoro sytuacja daje ku temu okazjc. 

Zdaniem premiera obecna chwila daje wspaniata okazjc do korekty historii. Rosjan prawie nie ma. 
Moment, w ktorym Niemcy zajcli Francjc i Wielka Brytanic byl natomiast bardzo dobry dla naszej 
historii. Polska pozbyla sic dwoch wrogow za jednym zamachem (dla Moskwicza wszystkie obce 
kraje sa potencjalnymi wrogami, zrcszta aroganckie zachowanie mocarstw kolonialnych zdaje sic 
potwierdzac jego opinic). Teraz pora usunac kolejnych, znaczy sic Adolfa Hitlera. Oczywiscie to 
nie b^dzie latwe, Moskwicz zdaje sobie spraw^, ze mimo przewagi technologicznej mozemy nie 
podolac. Dlatego tez najwickszc nadzieje poklada w broni atomowej: obqjctnic, Polskiej czy 
Kaliningradu. 

Jego plan dzialan jest dose prosty. Planuje dokonac bombardowania Berlina, a takze innych, 
duzych, niemieckich miast, a nastcpnie uderzyc na Rzeszc. Ma zamiar zajac kraj. Jednak nie zgodzi 
sic na zadna kapitulacjc. Zdaje sobie sprawc, ze Wojsko Polskie zdola dotrzec najdalej do Renu. Ma 
nadzieje, ze doprowadzi to do wybuchu powstania i w konsekwencji niszczaccj wojny domowej we 
Francji i Wielkiej Brytanii oraz w Skandynawii, ktora potrawa przynajmniej kilka lat i ostatecznie 
powali te panstwa. 



Abwehra uznaje Moskwicza za znacznie grozniejszego przeciwnika, niz Berlinski. Adolf Hitler 
osobiscie namascil go na swego glownego wroga. Uwazany jest za osobnika zdeterminowanego, 
groznego i niebezpiecznego. Jako takiego probowano sic go pozbyc. Zadanie to powierzono 
Ottonowi Skorzenemu i jego komandosom. Ci jednak zawiedli... Nie z wlasnej winy, ale na skutek 
dezinformacji. Moskwicz zginat, lecz smierc poniosl nie Antoni, lecz Ziemowit, jego brat blizniak 
(takze polityk), z ktorym byl bardzo zzyty. 

Wydarzenie to uderzylo w premiera jak mlot. Od tej pory wojna z Rzcsza niejestjuz tylko sprawa 
micdzy dwoma narodami, ale jego osobista wcndetta. Kazdego dnia Moskwicz odkrywa jak bardzo 
brakuje mu brata i jak bardzo po jego zgonie jest samotny. Cierpi z tego powodu niemal fizycznic. 
Niemcy, ktorym nie dose bylo smierci setek jego rodakow sto lat temu, ktorym nie dose bylo 
zburzenia Warszawy zaplacq za swoj czyn! Osobiscie dopilnuje, by kazdy z nich cierpial tak, jak 
on! 


Moskwicz nienawidzi Berlinskiego, bo ten nie pozwala mu na natychmiastowa krucjatc na Berlin. 
Nienawidzi Nowogrodwa, bo ten nie chce dac Polsce broni atomowej. Nienawidzi tez wielu innych 
rzeczy i nawet nie probuje tego ukrywac. 

Marszalek Sejmu: 

- Arkadiusz Lubelski: biznesmen, bliski przyjaciel Ahmeda Gotebrga oraz byly czlonek Partii 
Liberalnej i (po wydaleniu z niej) zalozyciel Partii Przyjaciol Arkadiusza Lubelskiego. Zarowno 
prezydent, jak i premier nienawidza Lubelskiego bardziej, niz kogokolwiek innego (nawet siebie 
nawzajem). 


Marszalka trudno spotkac w sejmie, latwiej na gejowskich paradach, albo w Gnieznie, gdzie pod 
palacem arcybiskupa straszy zakonnice wibratorem. Polityk^ traktuje jak happening, a swoje 
„wystcpy” w parlamencie okrasza licznymi gadzetami. 

Marszalek Sejmu sam siebie uwaza za straznika demokracji, swieckosci panstwa i poszanowania do 
prawa. Jest tez swego rodzaju obronca swobod obywatelskich i wolnosci. Jego dzialania sq jednak 
chaotyczne i budza niezrozumienie. Najbardziej znana z jego akcji bylo zgloszenie aktu 
wypowiedzenia wojny Niemcom przed Trybunal Konstytucyjny, gdzie nawiasem mowiac zostalo 
ono uznane za niezgodne z polskim prawem (ale na szcz^scie bylo juz za pozno, zeby je odkr^cic). 

Ministerstwo Obrony Narodowej i Sztab Generalny 

Obie te sily zajmuja sic zarzaclzanicm Wojskiem Polskim. Na szczcscic dla naszego kraju w trakcie 
wojny wiccej do powiedzenia maja generalowie. To od decyzji tychze zalezy przebieg operacji, 
zakup broni i potrzebnego sprzgtu, to oni tez maja ostatni glos w sprawach wyznaczania celow 
operacyjnych. Nie znaczy to, ze MON calkowicie oddal wlaclzc. Micdzy cywilami, a wojskowymi 
narasta powazny konflikt o kompctcncjc. Urzcdnicy MON-u, najczcscicj pochodzacy z 
politycznego nadania stanowia powazna przcszkodc w funkcjonowaniu Wojska Polskiego. 

W strukturach obydwu formacji trwa obecnie tez druga walka, w trakcie ktorej tradycjonalisci 
zmagaja sic ze zwolennikami nowych doktryn. Czcsc wyzszych oficerow prezentuje podejscie do 
wojny sprzed stu lat (co wcale nie czyni go adekwatnym do frontow Wojny 2.2), podczas gdy inni 
bezskutecznie probuja zmienic Wojsko Polskie w nowoczcsna armic na poziomie dawnego USA 
(co z wielu powodow moze bye rownie grozne w skutkach). Spotyka sic to jednak z oporem starego 
betonu, ktory nie do konca rozumie, dlaczego nizsi stopniem specjalisci mieliby miec wyzsze 
pensje od oficerow o niewielkich umiejctnosciach? 



MON i Sztag Generalny zaangazowane sa nie tylko w obronc Rzeczpospolitej. Na terenie calego 
kraju (a takze poza jego granicami) znajduje sic wide zamknictych placowek, w ktorych w zasadzie 
nie wiadomo, co si$ dzieje. Przypuszcza si§, ze prowadzi si$ tam badania nad technologiami 
obcych, postrzeganiem parapsychicznym, magia i innymi tego typu rzeczami. Jest prawda, ze 
resorty obronne pilnie przyglqdajq sic tym dziedzina, jednak generalowie patrza na sprawc bardziej 
przyziemnie. Zdaja sobie sprawc, ze zaczarowanie nazistow tak, zeby znikli bcdzie raczej trudne. 
Staraja sic raczej zbudowac polskie F-16, lub jakikolwiek jego odpowiednik. Na zlecenie Wojska 
Polskiego stworzono wide projektow (i kilka prototypow) polskich samolotow wielozadaniowych. 
Wszystkie jednak byiy konstrukcjami nieudanymi. Mimo to na tajnych poligonach testowane sa 
nowe. 

Najbardziej zaawansowane sa wszelkie badania nad clektronika. Na tym polu sprawa wyglada 
naprawdc niezle. W prawdzie konstrukcje z Polski, Czech czy Slowacji sa duzo topomiejsze, niz 
sprzct sprzed dwudziestu lat, a postcp nie jest tak szybki, jak kiedys, lecz czas i inzynierowie zrobili 
swoje. Polacy naprawdc maja sic czym pochwalic, a kilka konstrukcji byloby nawet w stanie 
zaskoczyc Matkc. Nastawienie sic na elektronikc wynikalo micdzy innymi z faktu, ze Niemcy jej 
nie rozumicja. Podczas, gdy ich naukowcy nadal roboty wyobrazaja sobie jako seplcniacc manekiny 
z blachy w Polsce moznajuzje kupowac, a Wojsko uzywa ich codziennie. 

Glowny projekt nad ktorym obecnie pracuje MON kryje sic pod nazwa „Grall” i jak mozna 
przypuszczac jest to projekt konstrukcji broni atomowej. Zasada dzialania jest ogolnie znana. Sprzct 
i infrastrukturc kolejni ministrowie i generalowie po cichu budowali od dwudziestu lat, bo kazdy, 
kto skonczyl podstawowkc wiedzial, ze na pewno sic przyda. Srodki przenoszenia, w postaci tych 
nieszczcsnych rakiet Morswin tez istnicja. Jedyne, czego brakuje to uran. MON posiada mapy 
geologiczne, jednak wydobycie poza granicami Polski jest trudne, tym bardziej, ze w tych samych 
miejscach krcca sic stada esesmanow, co niejako wskazuje, ze Rzesza tez ma atomowe ambicje. 

Ministerstwo X 

To najnowszy resort. W odroznieniu od innych instytucji publicznych Ministerstwo X cieszy sic 
wielkim zaufaniem spoleczenstwa. W prawdzie kazdy Polak jest przekonany, ze jego pracownicy 
ukrywaja wszystko, co tylko mozna, przeprowadzilo przynajmniej szesc wiwisekcji obcych (dobrze 
tak sukinsynom!) oraz posiada wrak UFO. Jednak zjakichs powodow kojarzy sic ono pozytywnie. 
Glowna role w budowaniu wizerunku resortu odgrywaja amerykanskie filmy sprzed Restartu oraz 
pojawiajace sic co jakis czas newsy i fotografie na ktorych pracownicy Ministerstwa a to strzelaja z 
granatnikow do zombie, a to negocjuj^ ze zbuntowanymi komputerami... 

Zasadniczo glowna rola resortu polega na „zarzadzaniu sytuaejami dziwnymi”. Pod ta nazwa 
rozumiane jest szerokie spektrum dzialan obcjmujacych wszystkie zjawiska wykraczajacc poza 
umowna normc. A raczej: poza to, co Polacy chcieliby widziec jako normc. 

Ministerstwo posiada bardzo szerokie uprawnienia, bardzo szerokie srodki i bardzo duzej. ilosc 
sprz^tu, w tym liczne pojazdy pancerne na podwoziach Anders i helikoptery Blackhawk Mielec 
(oraz oczywiscie bron). Zasadniczo wi^kszosc jego pracownikow to wykwalifikowani specjalisci 
roznych dziedzin. Przcwazaja naukowcy i byli zolnierze. Resort zatrudnia jednak tez licznych 
czarownikow, telepatow, superbohaterow, a nawet stalkerow i mutanty z Zony. 

Pracownicy Ministerstwa w trakeie pracy w Polsce zwykle nosza stroje biznesowe. Najmodniejsze 
sa oczywiscie eleganckie, czarne gamitury i takiez okulary, przez co funkcjonariusze nazywani sa 
czcsto „facetami w czerni” lub „agentami”. W trakeie misji zagranicznych, glownie na obszarze 
Zony oraz podczas dzialan wymagajacych uzyeia sily ubieraja sic w mundury Wojska Polskiego, 
lecz zamiast oznaezen jednostki nosza naszyte emblematy z bialym iksem na czerwonym tie. 

Agenci pracujacy na terenie Panstw Osi w ogole staraja sic nie wyrozniac z tlumu. 



Resort podzielony jest na kilkanascie wspolpracuj^cych ze sob^ urz?dow. to: 

Urz^d do spraw Restartu 

Zasadniczo zajmuje sic on wszelkimi nastepstwami przeniesienia w czasie i przestrzeni. Glowne 
zadanie urzcdu to „doradztwo historyczne” czyli dochodzenie spraw dotyczacych terazniejszosci na 
podstawie danych archiwalnych np. tworzenie pro H1 i zagranicznych politykow i ich lustracja w 
oparciu o dane historyczne. 

Drugie zadanie urzcdu polega na gromadzeniu danych kartograficznych. Powierzchnia planety 
zmienila sic dose powaznie, a poszczegolne osrodki ludzkie (i nie tylko) sa rozlokowane w 
odmiennych miejscach. Agenci terenowi ministerstwa powoli, lecz sukcesywnie gromadza dane na 
temat zmian. 

Trzecie zadanie tego urzcdu polega na pomocy przy przyznawaniu obywatelstwa. Zasadniczo 
wymagaja tego dwa typy osob. Pierwsza to potomkowie emigrantow z roznych wariantow II 
Rzeczpospolitej lub panstw zaborczych, ktorzy stanowia obecnie najliczniejsza PoIonic. Wielu z 
nich zadeklarowalo chec powrotu do ojczyzny, ktorej niestety nie rozumicja. Rzad koniec koncow 
przyznal im obywatelstwo. Druga grupa to przodkowie osob, ktore do Rzeczpospolitej przyjechaly 
w trakcie PRL-u lub juz III Rzeczpospolitej, pragnace polaczyc sic z wnukami. Fala jednych i 
drugich trail la do kraju wraz z bumem gospodarczym i pozniejszym wzrostem w potegc III Rzeszy. 
Polska (i pozostale kraje z Ziemi 00)jawia im sie jako bezpieczna przystan przed 
przesladowaniami. Cz?sto zdarza si?, ze obywatele obcych narodowosci po prostu probujq 
wyludzic obywatelstwa. 

„Przedwojenne dziady” jak niekiedy w Polsce nazywani sa przybysze nie maja latwego zycia. 
Wickszosc z nich utrzymuje si? z zasilkow i pomocy spolecznej. Wspolczesnej Polski nie 
rozumicja, maja braki w wyksztalceniu i podstawowych umicjctnosciach niczbcdnych do zycia. 
Malo ktory potrafi samodzielnie odebrac SMS lub email. Glosuja na mesjanistow lub 
konserwatystow, maja sredniowieczne pomysly i zasadniczo nie sa lubiani. Typowy Polak prcclzcj 
uzna za swojego rodaka potomka uwiczionych w Polsce afrykanskich studentow lub marokanskich 
kebabiarzy niz „dziada”. 

Urz^d do spraw przest^pczosci nadprzyrodzonej 

Na skutek Restartu pewien odsetek mieszkancow Polski zdaje si? posiadac nadprzyrodzone moce. 
W kraju zyje wi?c troch? praktykujacych czarownikow, cudotworcow, telepatow, superbohaterow i 
calej masy innych. Jak latwo zgadnqc typowy pomysl na uzycie supermocy, jaki rodzi si? w glowie 
Polaka polega na popelnieniu jakiegos wykroczenia. 

Glowne zadanie urz?du polega na asystowaniu policji (i w mniejszym stopniu zandarmerii 
wojskowej) w wychwytywaniu tego typu kombinatorow. Szkoli tez funkcjonariuszy (i ostatnio 
takze wojskowych) w radzeniu sobie z problemem. Glowne j ego zadanie polega jednak na 
zatrzymaniu strumienia plynaccj do Polski, niebezpiecznej technologii obcych. 

W przypadku szczegolnie ci?zkich spraw i groznych przest?pcow (w rodzaju np. wampirow) 
urz?dnicy przcjmuja sledztwo z rak policji i sami dzi?ki odpowiednim ludziom prowaclza spraw?. 

Urz^d do spraw zaawansowanych technologii 

Zadanie urz?du polega w duzej mierze na badaniu, obserwacji, dopuszczaniu do obrotu i 
pozyskiwaniu (tzn. grabieniu gdzie tylko si? da) zaawansowanych technologii. Na terenie Polski 
wydzial ten zajmuje si? monitorowaniem handlu na legalnym (i o ile to jest mozliwe: takze 



nielegalnym) rynku wszelkimi produktami przywozonymi z Zony. Urzcdnicy maja prawo 
pierwokupu, a nawet rekwizycji niebezpiecznych, unikalnych lub cennych z naukowego lub 
strategicznego punktu widzenia artefaktow. 

Na terenie Zony ich praca jest rozna. Przede wszystkim staraja pozyskiwac plany oraz specjalistow 
(tych zostalo juz niewielu), posredniczq tez w negocjacjach handlowych oraz organizuja ekspedycje 
do miejsc, z ktorych da sic pozyskac wartosciowe lupy. Staraja sic tez chronic je przed 
rozgrabieniem. Miedzy urzcdem, stalkerami i Ahnenerbe trwa regularna wojna podjazdowa. 

Urz^d pozyskiwania zasobow ludzkich 

Ma dwa zadania. Pierwszym z nich jest odnajdywanie miodych osob posiadajacych zdolnosci 
nadprzyrodzone i poddawanie ich szkoleniu oraz ewidencjonowanie ich. W wypadku ludzi 
dysponujacych unikalnymi, rzadkimi talentami zadanie polega takze na badaniu ich mocy. 

Urzqd nie ogranicza swego dzialania do terenow Polski. Dose cz^sto sprowadza specjalistow spoza 
naszego kraju, glownie Zony i Panstw Okupowanych, wabiac ich swobodami obywatelskimi oraz 
wysokim stypendium. Od dluzszego czasu na jego zlecenie dziala siatka szpiegowska w Szaraszce, 
Rzymie, Rumunii i wsrod Morlokow majaca za zadanie wykradac ich wiedze i metody edukacyjne. 

Jego drugim celem zajmuje sic takze szkoleniem specjalistow majacych zostac pracownikami 
terenowymi Ministerstwa oraz ich pozyskiwaniem. Wydaje tez zaswiadezenia potwicrdzajace 
posiadanie mocy i kwalifikacji osobom z zewnatrz. Bez posiadania odpowiednich papierow 
prowadzenie niektorych form praktyki nadprzyrodzonej (np. uzdrowiciela) jest nielegalne, 
pomagaja tez znaeznie w niektorych typach zawodow (np. nekromanta - patolog sadowy, jasnowidz 
- doradca biznesu, telepata sledczy). 

Urz^d do spraw obcych 

Zasadniczo zajmuje sic gromadzeniem wiedzy o obcych, ich kulturze i zwyczajach oraz biologii. 
Podlegaja pod niego wszelkie istoty niespotykane na Ziemi Ojczystej (zwierzeta, stworzenia 
inteligentne oraz mutanty) nie bcdace wytworami magii. Grupa ta ma dwa cele: gromadzenie 
danych oraz doradztwo politykom podezas rozmow z przedstawicielami innych ras. Udziela tez wiz 
i pozwolen na pobyt. Szkoli tez przybyszow w zakresie zwyczajow panujqcych w Polsce oraz 
dostareza tlumaczy. 

Urz^d do spraw dezinformaeji 

Sklada si$ z czterech pilotow, jednego smiglowca Blackhawk Mielec, pirotechnika, speca od 
efektow dzwickowych i dziesicciu ludzi w czamych garniturach rekrutowanych w ageneji 
statystow. Pod smiglowiec podwieszono masc dziwnych urzadzen ktorych glowna funkeja 
sprowadza si^ do migotania diodami. Urzqd do spraw dezinfonnaeji wozi si$ owym smiglowcem 
po kraju, a w trakeie akcji efektownie zawisa nad wozami transmisyjnymi staeji telewizyjnych, jego 
czlonkowie wychodza, przcjmuja sprawc, prosza wszystkich o rozejscie sic, a nastepnie rozstawiaja 
masc rownie szalenie efektownie wyg 1 adajacego, jak pozbawionego glebszcgo zastosowania 
sprzQtu w miejscu, w ktorym gapie nie beda przeszkadzac. A potem odstawiaja cyrki belkoczqc o 
pomiarach („Zenek? Masz odczyty? Masz odczyty?”) i krccac sic w kolko przed kamerami. 

Czasem pojawiaja nie wiadomo po co w zupelnie losowych punktach Polski i tarn odstawiaja swoje 
przedstawienie. Zwykle w ciagu najdalej czterech godzin w to miejsce sciaga pielgrzymka 
domoroslych ufologow, wscibskich dziennikarzy oraz agentow Abwehry. 


Zadaniem grupy jest odciaganie uwagi tlumu w momencie, gdy prawdziwi agenci na przyklad 
wlasnie walcz^ z cyborgiem-mordercq. 



Urz^d do spraw zagrozen 

Zadaniem urzcdujcst sledzenie obiektow sprawiajacych zagrozenie dla bezpieczenstwa 
publicznego RP oraz powodowanie, by takowe przestaly sprawiac. Wkracza do akcji w momencie, 
w ktorym konwencjonalne sluzby (policja, antyterrorysci, wojsko) nie wystarczaja i no coz... 
Zaprowadza spokoj. Zwykle robi to w scislej wspolpracy z wymienionymi juz sluzbami oraz tzw. 
Oddzialem Wydzielonym. Funkcjonariuszy urzcdu jcst okolo setki, specjalizuja sic w roznego 
rodzaju niekonwencjonalnych metodach walki (jesli cos da sic rozwalic konwencjonalnie to wzywa 
sic GROM lub artylerie). Skorzystanie z ustug urzcdu stanowi „ostateczne rozwiazanic”. 

Istnieje podejrzenie, ze Urzad do spraw zagrozen zajmuje sic takze uciszaniem niewygodnych 
swiadkow. Na razie jednak nikomu nie udalo sic udowodnic tego oskarzenia. 

Laboratorium badawcze 

Jak nietrudno zgadnac Ministerstwo dysponuje wlasnym zapleczem naukowym w postaci 
Laboratorium badawczego. Nie jest to jedno miejsce, a kilka. Cz^sc badan prowadzona jest silami 
MEN-u, jednak te delikatniejsze powierzane sa specjalistom pracujacym bezposrednio dla 
Ministerstwa. 

Przynajmniej jedno laboratorium miesci sic w centralnym budynku na Wiejskiej. Kilka jest 
rozproszonych po calej Polsce. Zwykle umieszczane sa w strzezonych osiedlach (przynajmniej trzy 
takie w Warszawie znajduja sic w rckach Ministerstwa i stanowia miejsce zamieszkania jego 
tajnych wspolpracownikow) lub w nalezacych do resortu gospodarstwach rolnych. Trallaja tarn 
najwazniejsze probki, pochoclzacc ze spraw o ktorych obywatele nie powinni wiedziec, lub zbyt 
niebezpieczne, by mogly wpasc w ich rcce. 

Pracownicy naukowi, jak wszyscy w Polsce sa niestety mocno niedoplacani. Juz kilka razy zdarzylo 
si$, ze wazne dane wyciekly na zewnatrz. Nie udalo sic jednak ustalic tozsamosci zdrajcy (lub 
zdrajcow). 

Pracownicy terenowi 

Zasadniczo glowna sila ministerstwa sa pracownicy terenowi. By zdobyc zatrudnienie w organizacji 
nalezy wykazac sic przynajmniej jcdna z nastcpujacych cech: udowodnionymi, przydatnymi 
zdolnosciami paranormalnymi (sila ognia nie jest szczegolnie ceniona), minimum trzyletnim 
doswiadczeniem w wojsku lub organach scigania lub wyksztalceniem wyzszym (preferowane: 
historia, kulturoznawstwo, nauki przyrodnicze i kierunki techniczne). Wszyscy rekruci na 
pracownikow terenowych poddawani sa dodatkowemu szkoleniu. 

Zasadniczo istnicja dwie grupy pracownikow terenowych: przydzieleni do placowek i zadan (czcsto 
na lata) oraz tzw. „rezerwa” pozostajaca wolna, wcdrujaca od biura do biura i wysylana na misjc 
przez tych, ktorzy akurat maja taka potrzcbc. Zarowno ministerstwo, jak i wysoko postawieni 
agenci terenowi dose czcsto korzysta tez z uslug freelancerow (bo sa tani i mniej takich szkoda, jak 
zgina). 

4) Inne wazne instytucje 

ABW, Agencja Wywiadu, Sluzba Wywiadu Wojskowego i Kontrwywiadu 
Wojskowego oraz CBS 

Zasadniczo celem Agencji Bezpieczenstwa Wcwnctrznego jest kontrwywiad, zwalczanie 
clziatajacych w naszym kraju siatek szpiegowskich, organizacji terrorystycznych i zapobieganie 
korupcji wysokich urzcdnikow oraz wykorzystywania ich wplywow do dzialan mogacych zagrozic 



porzaclkowi konstytucyjnemu kraju. Agencja Wywiadu ma na celu pozyskiwanie danych jawnych i 
niejawnych na terenie innych panstw. Centralne Biuro Sledcze natomiast ma za zadanie zwalczanie 
terrorystow i zorganizowanej przcstcpczosci. Zasadniczo zadania wszystkich trzech shizb sic 
zazcbiaja, a wykorzystywane metody sa zblizone. Glowna ich rola polega na gromadzeniu 
infonnacji wykorzystywanych przez Policje i Wojsko. 

Zasadniczo roznice micdzy mini sa dose proste. AW spotkac mozna jedynie poza granicami Polski. 
Jego agenci obecni s^ we wszystkich krajach wspolczesnej Europy, gdzie zajmuj^ si$ 
rekrutowaniem informatorow, a w wypadku panstw Osi i okupowanych takze organizowaniem 
bojowek, opozycji, rue how oporu oraz oczywiscie dywcrsja i morderstwami polityeznymi na 
Nazistach i kolaborantach. ABW oraz CBS dzialajq natomiast wyiaeznie w Polsce. Pierwsze 
zwalcza szpiegow, drugie bandytow. Do najwickszych wrogow obydwu organizaeji nalcza 
Abwehra oraz oczywiscie poszczegolne grupy przcstcpczc. 

Sluzba Wywiadu Wojskowego oraz Sluzba Kontrwywiadu Wojskowego maja podobne zadawania 
jak ABW i AW, przy czym koncentruja sic glownie na wojsku. O ile dwie ostatnie agentury 
zazwyczaj zajmuja sic szpiegowaniem firm czy politykow, tak SWW i SKW rozpoznaja zagrozenia 
militarne, penetruja bazy i occniaja potenejal militarny wrogich panstw. 

Z raeji podobnej strefy zainteresowan wszystkie grupy scisle wspolpracuja z polieja i Odziaiem 
Wydzielonym oraz Ministerstwem X . Z drugiej strony rosnacy w potege resort, dysponujacy 
wlasnymi oddziaiami paramilitarnymi budzi ich niepokoj. Podejrzewa sic wicc, ze CBS i ABW 
(oraz AW poza granicami) uwaznie obserwuje jego dzialania, a bye moze tez infiltruje jego szeregi. 
Prawie na pewno tez czlonkowie wszystkich trzech grup na wiasna rckc badaja zjawiska 
paranormalne. ABW i CBS jakis czas temu zauwazyiy, ze podezas rekrutowania agentow 
terenowych Ministerstwo dopuszcza sic szeregu nieprawidiowosci stawiajac na zasadc „im ktos jest 
potezniejszy, tym lepszy” ignorujac czcsto przeszlosc swoich rekrutow. Szykuja wicc prowokaeje 
majaca na celu utrzec nosa ministerialnym. 

Wszystkie trzy organizaeje pilnie obserwuja tez czarownikow, telepatow i stalkerow oraz przemyt i 
handel obeymi artefaktami w Polsce. Wickszosc z nich tylko czeka az komus powinie sic noga. 
Stosuja zasadc „po co rekrutowac, jak mozna szantazowac” oraz „po co kupowac, jak mozna 
konfiskowac”. 

Ze wzglcclu na sposob funkejonowania pracownikow wszystkich ageneji podzielic mozna na trzy 
kategorie: wywiadowcow, nielegalow i agentow. 

Wywiadowcy to zwykli funkcjonariusze sluzb. najczcscicj rekrutowani sa wsrod studentow 
ostatnich lat. Na kazdej uczelni, wsrod wykladowcow prawie wszystkich kierunkow clziataja osoby 
zwiazanc z wywiadem. Ich celem jest wychwytywanie wybijajacych sic absolwentow. Ci sa 
uwaznie obserwowani i sprawdzani, jesli okaza sic osobami godnymi zaufania: sklada sic im 
propozycjc wspolpracy. Jesli ja przyjmuja trallaja na szkolenie do Kiejkut, w trakeie ktorego 
poznaja tajniki zawodu. 

W tym czasie otrzymuja takze tak zwana legend^ (czasem kilka), czyli falszywa tozsamosc. Zwykle 
rekrut przedstawiany jest jako biznesmen. Otrzymuje tez, wyrobione dokumenty, autentyezne, lecz 
na obca tozsamosc. Wedle zwyczaju figuruja one na osobc o tym samym imieniu, zachowuje sic tez 
pierwszij. liters nazwiska. Szpiedzy tego typu otrzymuja tez dokumenty dyplomatyczne, ktore, w 
wypadku aresztowania zapewniaja deportaeje do Polski. 


Nielegalowie pozyskiwani sa podobnie i dysponuja podobnym wsparciem, jednak szkoleni sa 
inaezej. Zwykle odbywa si^ to w prywatnych lokalach, tak, by nie dalo si$ ich w zaden sposob 



powiazac z agencja. Wystepuja najczcscicj jako obywatele Polski, czasem innych krajow. Stale 
popctniaja przcstepstwo. Ich tozsamosc znana jest jedynie ich oficerom prowadzacym. 


Trzecia grupa to obywatele innych panstw zwerbowani na stuzbc wywiadu. Zwykle sa to osoby 
majacc dostcp do informacji. Najczcscicj jako metody werbunku stosuje sic szantaz i przekupstwo, 
bywa tez, ze agenci zglaszaja sic sami, z przyczyn ideologicznych. Wielu opozycjonistow z tego 
powodu przylaczylo sic do polskich sluzb. Te korzystaja tez z pomocy panstw sojuszniczych, 
zwlaszcza rzadow uchodzczych w typowaniu potencjalnych agentow. 

Operacja „Zelazny Zalew”: 

Za czasow PRL-u wywiad Polski okryl si$ hanb^ w trakcie dwoch afer: „Zalew” i „Zelazo” 
polcgajacych (w skrocie) na przeniknicciu jego agentow do zachodnich struktur przcstcpczych i 
pozyskiwaniu za ich pomocy „funduszy operacyjnych”. Operacja Zelazny Zalew nawiazuje do tych 
„tradycji”, jednak jej cele sa inne. Stoi za mini nie chciwosc, a zle rozumiany patriotyzm. 

Operacja Zelazny Zalew, realizowana z pogwalceniem jakichkolwiek praw polskich i 
micclzynarodowych ma za zadanie wywalczenie III Rzeczpospolitej mozliwie wysokiej pozycji w 
swiecie po zakonczeniu wojny. Jej realizacja polega w duzej mierze na likwidacji osob mogacych 
jej zagrozic lub tylko stanowic site napedowa spoleczenstw zachodnich. Sa to glownie ludzie 
typowani jako przyszli przywodcy polityczni, naukowey i biznesmeni. Operacja jest tajna, politycy 
nic o niej nie wicdza, a jej realizatorzy, swiadomi, ze w razie wykrycia nastepne 25 lat spcdza za 
kratkami likwiduja swiadkow. 

Sily Zbrojne 

Od momentu Katastrofy zostaly picciokrotnie rozbudowane. Wicksza czcsc sprzctu zostala 
zastapiona nowoczesnymi rozwiazaniami. a ich znaezenie w zyciu panstwa wzroslo. Sily zbrojne 
obecnie staejonujq na pograniczu z III Rzesz^, w Czechach i Slowacji oraz cz^sciowo w Zonie. Jest 
to obecnie jedna z najnowoczesniejszych i najlepiej uzbrojonych armii tak na kontynencie jak i na 
swiecie. Oraz jedna z najpoteznicjszych. Polacy sa na przemian dumni ze swojej armii oraz sic z 
niej nabijaja. 

Mimo wdrozenia wielu nowoczesnych projektow Wojsko Polskie ma szereg problemow. 

Pierwszym z nich jest praktyezny uwiqd lotnictwa. Wickszosc z polskich samolotow nie nadaje sic 
do sluzby. Lataja jeszczc tylko Mig 29 i F 16 oraz samoloty szkolno - bojowe niewielkiej wartosci. 
Wszystkie, oprocz szkolno-bojowych sa stera i zuzyte. Sztab trzyma je na specjalne okazje, gdyz 
istnieje powazna obawa, ze nie beda one w stanie powrocic do baz. Glowny problem lotnictwa to 
brak infrastruktury. W Polsce nie ma przemyslu zdolnego stworzyc od podstaw maszyn pokroju F- 
16 i prawdopodobnie dhigo jeszcze nie b^dzie. Proby zbudowania takowego s^ czynione od 
jakiegos czasu, jednak na razie zawiodly. Najdalej dotarli Czesi i wyglada na to, ze za jakies 10 lat 
b$dq w stanie zaoferowac nowoczesny mysliwiec wielozadaniowy. 

Jednym z powodow takiej sytuacji jest koszt produkcji maszyn. Wielu generalow i specjalistow 
uznalo wreez, ze nowoczesne mysliwce sa zbyt drogie, zwlaszcza w stosunku do celow, z ktorymi 
beda walczyc i lepiej inwestowac w co innego. Niektorzy uwazaja wprost, ze niemal zdrada bylo to, 
ze przez lata nie wycofano najnowoczesniejszych, drogich maszyn. 

Braki w samolotach wielozadaniowych Wojsko Polskie nadrabia uzyeiem helikopterow. Dzicki 
nabytym w 2007 roku licencjom na smiglowce Blackhawk oraz rozmontowaniu kilku zuzytych Mi- 
24 Hind udalo sic stworzyc calkiem rozbudowana Hole helikoptcrowa. Trudno powiedziec jak 
poradzi ona sobie w starciu z niemieckimi samolotami odrzutowymi... Wykorzystanie kierowanych 
pociskow powietrze - powietrze rodzi jednak duze nadzieje. 



Duma polskiej armii jest GROM. Kilka lat temu ucichly kontrowersje i zawirowania wokol 
jednostki. Jej rozmiar nadal jest nieznany, wydaje siejednak, ze zostala ona znaczaco zwickszona. 

Z nielicznych informacji, jakie na jej temat wyciekly do mediow wynika, ze uczestniczyla ona w 
szeregu operacji w kraju i zagranicom, przeciwko wszelkiego rodzaju wrogom Rzeczpospolitej. 
Prawdopodobnie ma gigantyczne doswiadczenie w walkach ze wszelkiego typu istotami 
zamieszkujacymi Nowa Europe, z ktorym to doswiadczeniem trzeba sic liczyc. 

Oddzial Wydzielony 

Pod ta nazwa kryje sic specjalna jednostka utworzona do celu walki ze wszystkimi, niezwyklymi 
zjawiskami wtedy, kiedy Ministerstwo X, Policja i Wojsko nie daja sobie rady. Oddzial podlega pod 
Ministerstwo Spraw Wewnctrznych i sklada sic zarowno z zolnierzy sil specjalnych, jak i bylych 
antyterrorystow, czyli zasadniczo ze „Zwyklych ludzi” (w odroznieniu od agentow terenowych 
ministerstwa, ktorzy czcsto rekrutowani sa z osob niezwyklych), wyposazonych w najlepszy sprzct 
i wyszkolonych najlepiej jak tylko sic dalo. Ich zadanie polega natomiast na unieszkodliwianiu 
czarownikow, superbohaterow, rozszalalych cyborgow i wszelkiego zlego sicjacego zniszczenie w 
Polsce. Utworzony zostal, bo ktos w rzadzie doszedl do wniosku, ze zdawanie sic na nadnaturali w 
walce z nadnaturalnym jest ztq decyzja. 

Oddzial Wydzielony moze zostac wezwany na pomoc przez dowolnego starostc, wojewode oraz 
wysokiego szczebla funkcjonariusza organow bezpieczenstwa. Gdy juz sic pojawia zwykle 
przejmuje sytuacje i robi porzadek. Miedzy Ministerstwem X, a oddzialem trwa konflikt, 
Ministerstwo krytykuje go za nadmierne korzystanie z sily. Zdaniem jego dowodcy pulkownika 
Janusza Zielonogorskiego jednak to Ministerstwo nadmiernie piesci sic z wszelkiego typu 
„popaprancami”. On natomiast robi to, do czego zostal powolany: broni Ojczyzny. 

- pulkownik Janusz Zielonogorski: jednooki pi^cdziesi^ciolatek, nieco juz posiwialy i jeden z 
najlepszych zolnierzy, jakich wydala Polska. Weteran chyba wszystkich polskich misji 
wojskowych, od Iraku po Finladie. Osobisty wrog Drakuli. Kawaler Orderu Orla Bialego, Krzyza 
Zaslugi, Krzyza Walecznych z Mieczami, Krzyza Wojskowego oraz trzech Nagrod Za Walkc Z 
Korupcja'. Prywatnie wyborca Konserwatystow. 


W obyciu Zielonogorski jest szorstki jak papier scierny. W zasadzie kazdy obiekt, ktory nie pasuje 
do jego wizji swiata i Polski okresla mianem „popapranca” lub (gdy chce bye grzeczny) „dziwaka” 
za wyjatkicm moze Niemcow (ktorych wszystkich bez wyjatku nazywa „nazistami”) i dzieci. 

Slowo „cywil” w jego ustach brzmi niemal jak obelga. 

Sprawia wrazenie osobnika apodyktycznego i niezbyt sympatycznego. Opinie o nim zalcza jednak 
od tego, czy ceni sic bardziej slowa, czy czyny. Zielonogorski jest bowiem niemal tak samo 
praworzadny, co prostoliniowy, a przy tym posiada niezmaconc poczucie sprawiedliwosci i ludzkiej 
krzywdy. Wedlug legendy oko stracil w Hiszpanii broniac cywilow przed frankistowskimi 
siepaczami. 

Kraje Sojusznicze: 

Stowacja 

Sily Zbrojne: 100 000 osob 
Ustroj: Republika Demokratyczna 


Slowacja jest najmniejszym i niekiedy lekcewazonym panstwem Swictcj Trojcy. Liczacy zaledwie 



5 milionow mieszkancow, niewielki kraj czcsto jest niedoceniany. Tym bardziej, ze panstwo to 
posiada bardzo mate zasoby mineralne, a po wytaezeniu z braku paliwa obydwu jego elektrowni 
atomowych uzaleznione jest od dostaw energii z zewnatrz. Wiele osob postrzega je wicc jako 
marionetke w calosci zalezna od taski i nietaski obydwu swoich sasiadow. Sa oni jednak w btedzie. 

Stowacja nie uezestniezy w sporze, jaki wiodq mi^dzy sobq Czechy i Polska. Przeciwnie, trzyma si$ 
od niego z daleka, by nie pasc otiara gniewu ktoregokolwiek z nich. Na arenie miedzynarodo wcj 
jest bardzo czcsto moderatorem, tcmperujacym polski zwyczaj machania szabclka oraz prostujacym 
ich faux pas. Jednoczesnie pilnuje Czechow, staraj ac sic temperowac ich wyrachowanie aspoteezne 
zagrywki. Stowacy staraj a siejak moga, by sklonic obydwu swoich sojusznikow do 
skoncentrowania sic na jak najszybszym wygraniu wojny. Maja oczywiscie w tym swoj cel. 

Gospodarka Slowacji opierala sic w XX wieku glownie na produkcji na rynki zewnetrzne. W kraju 
dzialal rozwinicty przemysl samochodowy, znajdowaly sic w nim fabryki nalezace do niemieckich, 
francuskich i koreanskich koncernow. Inne zaklady produkowaly elektronike na japonskich i znow 
koreanskich licencjach. W Popradzie istniala potezna fabryka sprzctu AGD nalezaca do znanej z 
USA. Wickszosc produktow wytwarzano na sprzedaz. W pierwszych latach po Katastrofie finny te 
niemal zgincty. Jednak w kraju nadal pozostalo wielu menadzerow, specjalistow i co wicccj: 
gotowe plany produktow, ktorym rownych swiat nie mial ujrzec jeszcze przez pot wieku. 

Dzicki temu wlasnie ze Slowacji pochodzi ogromna czcsc nowoczesnych technologicznie 
produktow dostcpnych na rynkach Europy Srodkowej: od patelni z tcllonowa powtoka, przez 
telefony komorkowe i konsole do gier, koriczac na sportowych samochodach, ktorymi uwiclbiaja 
szpanowac warszawscy i prascy biznesmeni. 

Wickszosc tej produkcji to produkeja cywilna, ktora dzis sic bardzo czcsto gardzi. Jednak Stowacy 
powoli lecz nieublaganie zdobywaja rynki. Ich zwycicski pochod ma sie jednak dopiero zaczac. 
Musza tylko poczekac do momentu, az ich polnocni i zachodni sasicdzi obala nazizm i zmusza 
panstwa zachodnie do zniesienia embargo. Wowczas zalcja rynek fa la bezkonkurencyjnych 
produktow. 

Czechy 

Sily Zbrojne: 200 000 osob 
Ustroj: Republika Demokratyczna 

Czechy to obecnie glowny oraz jednoczesnie najbardziej klopotliwy partner Polski na arenie 
m icdzynarodowcj. Panstwa te czcsto postrzegane sa jako dwaj bracia: Czechy z ich zasobami 
naturalnymi, rozwinictym przemyslem i wysokim PKB oraz Polska, ze znaeznie bardziej 
rozproszona produkcji, za to dysponujaca zasobami ludzkimi, ktorych brakuje temu, zaledwie 10 
milionowemu narodowi. 

Niestety, jak w niejednym nowoczesnym malzenstwie micdzy obydwoma krajami toezy sic 
dyskusja: kto tu jest gtowa rodziny? 

Dlaczego Czesi nie lubi^ Polakow? 

Micdzy Czechami, a Polska od dluzszego czasu widoezny jest powazny rozdzwick. Widac go 
zarowno w sposobie myslenia, jak i podejsciu do wielu spraw. Wsrod pragmatyeznie myslacych. 
najczcscicj bezwyznaniowych Czechow pokutuje stereotyp polskiego pieniaeza z szabla, knujacego 
tylko, zeby ukrasc Cieszyn. Owszem, bye moze odwaznego, romantyeznego, a nawet rycerskiego i 
honorowego, ale tez glupiego sredniowieezna glupota. 



Odwaga i honor to oczywiscie pickne cechy, jednak czy sa one tak naprawde potrzebne? Wystarczy 
w koncu spojrzec na Wojnc 2.1, by sic przekonac, jak sic ona skonczyla. Owszem, Czesi nie 
walczyli tak dzielnie, jak Polacy. Ale w ktory z tych krajow doznal ciczszych szkod? Zdaniem 
wielu Czechow Polacy, w swej bezmyslnej zaclzy zemsty na Niemcach ciagna ich kraj ku przepasci. 
Wszystko po to, zeby zaspokoic idiotyczne poczucie honoru. 

Zreszt^, z tym honorem to zdaniem Czechow tez roznie bywalo. Kto w 1938 (nie tym sprzed trzech 
lat, tylko tym wczesniejszym) pomagal Hitlerowi i ukradl Zaolzie? Kto w 1968 przyjechal na 
czolgach tlumic Praska Wiosnc? Kto po Restarcie wkurzyl zachod proba zamordowania Hitlera? I 
kto sic przy tej okazji do szczqIu osmieszyl? To pojechal na II Konfercncjc Monachijska? 

Polacy odpowiaclaja na te zarzuty krotkim pytaniem: „A jaki narod ponosi bezposrcdnia wine za to, 
ze Hitlerowcy obecnie sprawuja wladze nad wickszoscia Europy?”. I dopiero gdy padna te slowa 
zaezyna sic prawdziwa awantura. 

Poziom zycia: 

PKB na mieszkanca jest w Czechach dwa razy wyzsze niz w Polsce, co powoduje, ze Czesi cz^sto 
czuja sic tymi bogatszymi (faktyeznie prawie cztery razy ludniejsza Polska ma trzy razy wickszy, 
laezny dochod). Rzeczywiscie zarabiaja lepiej, sa nieco bogatsi, zyja w schludniejszych i bardziej 
zadbanych domach i jczclza w ladniejszych samochodach, ktorych ich zdaniem Polacy okropnie im 
zazdroszcz^. Procz tego jednak poziom i styl zycia nie roznia sic za bardzo. Gdyby nie odmienny 
jczyk trudno byloby poznac roznie^. 

Cele polityezne Czech: 

Cele polityezne Czech obecnie jest kilka. Pierwszym z nich jest nie dopuscic do zaj^cia ich kraju 
przez Hitlera. Co jak, co ale powtorka z historii Czechom si^ nie podoba. Drugi cel, to mozliwie jak 
najszybciej zakonezye wojnc. Trzeci: zyskac na sytuacji jak najwiccej. Czwarty: odegrac sic na 
wszystkich wokol. Mimo urazonej dumy Czesi patrza na sprawc bardzo pragmatyeznie. Duzo 
bardziej pragmatyeznie, niz Polacy. O ile w tym drugim kraju spoleczenstwo zywi wiele, 
romantycznych uczuc wobec wojny: chca pomscic Powstanie Warszawskie, stac sic 
Wyzwobcielami Zachodu (lub odegrac si$ na nim za 1939 rok), zobaezye polsk^ flag^ powiewajqcq 
nad Berlinem, to Czechom delikatnie rzecz biorqc nie zalezy az tak bardzo... 

Bardziej natomiast interesuje ich to, co bedzie sic dzialo z nimi. Ich zdaniem maja szanse stac sic 
globalnym potentatem. Oczywiscie na pierwszy rzut oka to cztery razy wicksza i silniejsza Polska 
wydaje sic lepszym kandydatem do objccia przewodnictwa w Europie. Jednak podezas rozmow 
dyplomatycznych wygrywaja sprytniejsi, bardziej ugodowi i dysponujacy lepszymi argumentami, a 
niekonieeznie wicksi i silniejsi. Czesi bardzo chctnie rozpoczcliby rozmowy juz w tej chwili. Ich 
problem stanowi fakt, ze nie bardzo maja z kirn. Nazisci niestety nie wchodza w grc. 

Wladze Czech widzq dwa wyjscia z sytuacji. Pierwsze z nich polega na zastqpieniu nazistow kirns, 
z kirn daloby sic rozmawiac. Ich pomysl polega na obaleniu NSDAP i zastapicniu tej partii kirns 
rozsadnicjszym, na przyklad rzadem wojskowym. Dzicki pomocy Cannarisa i Stauffenberga wydaje 
sic to calkiem realne. Czesi juz w tej chwili posiaclaja w Niemczech bardzo silna siatk^ ruchu 
oporu. Ten nie cieszy sie jednak ogolnym poparciem. Gdyby jednak przyzwolenie na wlaclzQ Hitlera 
oslablo (na przyklad za sprawa kilku spektakulamych porazek na froncie) ich siatka moglaby 
zorganizowac bardzo sprawny puez. Po wprowadzeniu nowego rzadu mozna by zasiasc do 
negocjacji i uzyskac szereg ustepstw od Niemcow. 

Inna mozliwosc to podzial hrpow. Gdyby Czechom (oczywiscie przy walnej pomocy ich s^siadow) 
udalo sic wygrac wojnc, to to wlasnie one mialyby dccyclujacy glos. To niestety nie jest mozliwe 



przy zastosowaniu srodkow konwencjonalnych. Polacy mimo wszystko maja bowiem wicksza i 
nowoczcsnicjszq. armie. Jednak oczywiscie istnicja srodki niekonwencjonalne. Na przyklad atom. 
Juz sama grozbajego uzycia moglaby wystarczyc, by Czesi osiagncli wszystko, czego pragna. I by 
stall sic druga, choc oczywiscie znacznie bogatsz^ Szwajcaria. 

Wywiad Wojskowy oraz Urz^d Stosunkow Zagranicznych i Informacji 

To dwie glowne agencje wywiadowcze Czech. Wywiad Wojskowy (Vojenske Zpravodajstvi w 
skrocie VZ) zajmuje sic glownie gromadzeniem informacji na potrzeby wojska. Urzad Stosunkow 
Zagranicznych i Informacji (Ufrad Pro Zahranicni StykyA Informance w skrocie UZSI) ma 
natomiast za zadanie zabezpieczenie zcwnctrznych interesow politycznych i ekonomicznych kraju. 
Scisle wspolpracuja one z trzccia sluzba, to jest z BIS czyli Informacyjna Sluzba Bezpieczenstwa. 

Ta ostatnia jest sluzba kontrwywiadowcza i jej glowne zadanie polega na zwalczaniu szpiegow i 
terrorystow. Do pewnego stopnia wspolpracuja tez z innymi wywiadami Koalicji. 

Obie glowne sluzby swoj cel interprctuja prosto: zadbac o interes Czech, tak polityczny, 
gospodarczy jak i militarny. Obecnie widza dla nich dwa glowne niebezpieczenstwa. Pierwszym z 
nich jet III Rzesza i jej terytorialne oraz militarne ambicje. Nikt w Czechach nie ma watpliwosci, ze 
stanowi ona glowne zagrozenie dla tego kraju. Drugim niebezpieczenstwem jest Polska. Pomijajac 
nieodpowiedzialnosc jej rzaclu jest to jedyny kraj (Slowakow i rcsztc koalicjantow Czesi zwykle 
ignoruja) zdolny konkurowac z czcska gospodarka. Dla VZ i UZIS jasne jest, ze w interesie Czech 
jest jak najwickszc zmniejszenie jego potencjalu. 

Obydwa wywiady posuncly sic juz do wielu dzialan goclzacych w polski interes narodowy. Zaleznie 
od teatru dzialan, na ktorym sic znajduja te metody sa rozne. Czesi bardzo chctnie dogaduja sic w 
Wlochami i Hiszpanami, na terenie Niemiec chctnie wspieraja rozne, niekoniecznie przychylne 
Polsce ruchy, wyposazajac jc w bron, amunicje, materialy wybuchowe i dane wywiadowcze oraz 
szkolac ich ludzi. W prawdzie dzialania te bardzo czcsto sa pozyteczne, przynajmniej na 
plaszczyznie militarnej (choc ich efekty polityczne rzadko kiedy sa zbiezne z oczekiwaniami 
Polakow). 

Na terenie Polski natomiast powoli Czesi organizuja polityczna piata kolumnc, wspierajac wszelkie 
ruchy pacyfistyczne, ekologiczne oraz anty-atomowe. Z ich punktu widzenia ludzie ci to pozyteczni 
idioci. Ich wywiad zdaje sobie spraw^, ze jedynym sposobem rozwi^zania konfliktu jest wyjscie 
atomowe (lub obalenie Hitlera rckoma Stauffenberga). Z im wickszym sprzeciwem wobec uzycia 
atomu musza walczyc Polacy tym lepiej dla Czechow. Daje im to czas na zbudowanie wlasnej 
bomby. Ta natomiast pozwoli im podzielic strefy wplywow w przyszlej Europie na wlasna korzysc. 
Jak latwo zgadnac zajmuje sic takze szpiegostwem przemyslowym zwyczajnie kradnac patenty. 
Wielu uczonych z Polski stanowi ich ludzi. Ci maja na celu glownie siac dezinformacje, publikujac 
prace spychajaca rzetelnych badaczy probujacych rozgryzac tajemnice Zony na falszywe tropy. 

Porno i legalna trawka 

Taka mala ciekawostka. Czechy przed Resetem stanowily najwickszego sposrod wszystkich krajow 
Srodkowej Europy producenta filmow pornogralicznych oraz najwickszego konsumenta twardych 
narkotykow. By ograniczyc choc troche ta ostatnia plage rz ad Czech dopuscil posiadanie (choc nie 
sprzedaz) niektorych narkotykow. Tak wiec kazdy Czech moze posiadac przy sobie l,5g heroiny, lg 
kokainy, 5 tabletek ekstazy, uprawiac w ogrodku do 5 sztuk marihuany lub 40 grzybkow 
halucynogennych. Na tym lista oczywiscie sie nie konezy. Szczegolnie popularna jest amfetamina i 
jej pochodne, ktorej probowal co drugi mieszkaniec tego kraju. Jak latwo zgadnac gangsterzy 
doslownie zab i j aj a sie o kontrole nad tak chlonnym rynkiem. 




Stare Czechy 

Pod ta nazwa rozumie sic terytorium dawnego Kraju Karlowarskiego i Kraju Usteckiego. Z blizej 
nieznanych przyczyn obszary te przeniosly sic z innej rzeczywistosci, niz reszta Czech. W efekcie 
wydaja sic pochodzic z przelomu XVII i XVIII wieku. Ich ludnosc zyla wicc najczcscicj w 
drewnianych chatach rzadzona przez lokalna szlachtc, wykorzystywano tez prymitywna bron 
prochowq. 

Trudno powiedziec, by Czesi ucieszyli sic z tej sytuacji. W regionie tym znajdowalo sic wiele 
cennych zloz naturalnych, w tym jachymowskie zloza uranu, ktore teraz staly sic nicdostcpne. 
Mimo to Czesi pozwolili swym przodkom zyc w spokoju. Do czasu jednak. W 1938 roku pretensje 
do tych terenow zaczcla zglaszac III Rzesza. W efekcie region zostal zajcty przez czcska dywizjc 
pancerna. 

Obecnie tereny Starych Czech sa wyludnione, a ludnosc przewaznie zbiegla w glab kraju. 

Powodem sq ci^zkie walki toczone w regionie, zwlaszcza w obr^bie Kotla Jachymowa. 

Kaliningrad (aka „Republika Wielkiej Rosji”) 

Ustroj: Dyktatura Wojskowa 
Sily Zbrojne: 50 000 osob 

Kaliningrad jest obecnie ostatnim istnicjacym spadkobierca Federacji Rosyjskiej. O ewentualnych 
innych pozostalosciach kraju, ktore hipotetycznie moga istniec gdzies za Uralem nic nie wiadomo. 
Obecnie panstwo jest, jak latwo zgadnac jcdynie cieniem swej dawnej potcgi. Gospodarka 
Kaliningadu bardzo powaznie ucierpiala na skutek odciccia od metropolii. Nie upadla jedynie 
dzicki zdecydowanym dzialaniom admirala Novogrodowa, wojskowego dyktatora kraju oraz 
szybkiemu rozwojowi zorganizowanej przcstcpczosci. 

Mimo swego niewielkiego rozmiaru i liczaccj zaledwie pol miliona ludnosci populacji Kaliningrad 
jest panstwem bardzo liczacym sic na arenie micdzynarodowcj. Nie zawdziccza tego jednak swemu 
przemyslowi czy gospodarce, choc te, zwazywszy na warunki sa calkiem nienajgorsze. W regionie 
dziala przykladowo Nadbaltycka Stocznia Jantar oraz zaklad produkcji samochodow Awtotor 
produkujacy pojazdy na licencji BMW, Kia i General Motors (oraz wszystkie inne, ktorych plany 
uda sic zdobyc). Tym, co wplywa na jego znaczenie na arenie politycznej jest tez stopien 
zmilitaryzowania Obwodu. 

Przed Restartem Okrcg Kaliningradzki stanowil najbardziej zmilitaryzowany obszar kontynentu. 
Stacjonowalo w nim blisko 50 tysiccy zolnierzy, marynarzy i personelu obslugi technicznej. Po 
katastrofie sytuacja ta niewiele sic zmienila, bowiem ze skoszarowanymi tu zolnierzami zwyczajnie 
nie bylo co zrobic. W efekcie po dzis dzien blisko 10 procent ludnosci kraju to wojskowi. W 
magazynach regionu micszcza sic natomiast niewyobrazalne ilosci sprz^tu i uzbrojenia. Flota 
morska kraju liczy blisko sctkg okrctow, wsparta jest przez cwierc setki samolotow SU-27, prawie 
pol setki samolotow uderzeniowych SU-24, bombowce strategiczne Tu-22, czolgi, transportery 
opancerzone, oblcznicze rakietowe miotacze ognia TOS-1, artylcric rakietowa B-30 Smiercz, 
podziemne, radzieckie fabryki i tajne sklady amunicji, czcsci, surowcow i wszystkiego, co 
potrzebne, by zaniesc atomow^ pozog^ az po Ren. 

Bron Atomowa 

Jest prawdziwym skarbem Kaliningradu. Konkretnie posiada on kilkanascie rakiet krotkiego 
zasicgu wraz z glowicami oraz blisko dwiescie taktycznych pociskow artyleryjskich. Tak naprawdc 
nie jest to szczegolnie duzo, jednak nadal jest to najwickszy (by nie powiedziec jedyny) tego typu 
arsenal na powierzchni planety. Gdyby admiral Novogrodow tego sobie zazyczyl wystarczylby on 



do rozbicia dowolnej armii Nowej Europy. 

Polityka Kaliningradu: 

Republika Wielkiej Rosji, bo przy takiej nazwie obstaja mieszkancy kraju teoretycznie jest 
czlonkiem Koalicji Antyhitlerowskiej. Faktycznie wyslala jedynie niewielki kontyngent do Zony, 
ktory zajmuje sic glownie grabicza ruin. Dostarcza tez usiug transportowych oraz najemnikow. 
Praktycznie wojsko nadal pozostaje skoszarowane w bazach i — jesli nikt nie zaplaci - nie rusza sic 
z nich. Powszechnie wiadomo takze, ze co jakis czas w Krolewcu laduja niemieckie samoloty, a 
sam Novogrodow nie kryje sic z tym, ze prowadzi negocjacje z Nazistami. Przeciwnie: Okrcg 
Kaliningradzki jest jedynym panstwem Europy Srodkowej, w ktorym dziala ambasada III Rzeszy. 

Polityka micdzynarodowa panstwa bliska jest schizofrenii. To na zmianc obiecuje wickszc 
zaangazowanie w konflikt zbrojny, grozi przekazaniem broni atomowej Niemcom albo wycofaniem 
sic z Koalicji. Dwa razy tez prosilo o pozwolenie Polski na rozmieszczenie wyrzutni rakietowych 
wzdluz Odry i trzy razy o pozwolenie na wejscie jej samolotow w polska przestrzen powietrzna 
celem przeprowadzenia ataku atomowego na Niemcy. Przynajmniej raz bombowce byly juz w 
powietrzu, jednak w ostatniej chwili odwolano je do bazy. 

Zdaniem mediow te zmiany nastroju spowodowane sa ogolnie znanymi problemami admirala z 
alkoholem. Faktycznie jednak majcj. zupelnie inne podloze. Zaleza glownie od tego, kto i co wrcczy 
mu pod stolem. Temu zalezy glownie na ustcpstwach politycznych, zamowieniach rzadowych 
(Awtotor faktycznie produkuje ladne samochody), dostawach surowcow po preferencyjnych cenach 
(albo i za darmo) oraz nazistowskim zlocie. Tak dlugo, jak dlugo inne panstwa kontynentu sa w 
stanie placic b$dq miec w Kaliningradzie wielkiego przyjaciela. 

Ustroj Kaliningradu: 

W zasadzie mozna okreslic jako polaczenie junty wojskowej z dyktatura. Na czele panstwa stoi 
admiral Nowogrodow wybrany na to stanowisko w pazdzierniku 1919 roku w trakcie pierwszych i 
przedostatnich wyborow zorganizowanych w kraju. Otrzymal on sto procent glosow przy 130-to 
procentowej frekwencji. Ten cudowny wynik udalo sic sic uzyskac dzicki pomocy wojska. 
Uzbrojeni zolnierze zwyczajnie chodzili od domu do domu oraz zaczepiali ludzi na ulicach miast 
wrcczajac im karty do glosowania. Niektore osoby, jak latwo zgadnac zostaly schwytane wicccj niz 
raz. 

Drugie wybory zorganizowano wedle tej samej zasady cztery lata pozniej i odpowiadaly na pytanie 
„Czy chcesz, zeby Admiral Nowogrodow piastowal swe stanowisko dozywotnio?”. Tym razem 
frekwencja wyniosla marne 93 procent. 

Zasadniczo w rckach Demokratycznie Wybranego Dozywotniego Prezydenta znajduja sic wszelkie 
kompetencje ustawodawcze, wykonawcze i sadowniczc. Slowa admirala natomiast maja moc 
ustawy, a jego polecenia nalezy natychmiast wypelniac. 

Ustroj Kaliningradu opiera sic na starej, pamictajaccj jeszcze XIX wiek, rosyjskiej koncepcji 
Nihilizmu Prawnego. Regula ta glosi, ze kodeksy i litera prawa nie sa wazne, a istotne sa tak 
naprawd^ ogolne zasady sprawiedliwosci i potrzeby spoleczenstwa. Te interpretowane sq przez 
wyznaczonych do tego scclziow i glowy panstwa. Naczelnym interpretatorem ich ogolnych zasad 
jest oczywiscie Juri Dimitriewicz Nowogrodow. 

Jakims dziwnym trafem potrzeby spoleczenstwa zawsze pokrywaja sic z prywatnymi potrzebami 
admirala i dorazna sytuacja micdzynarodowa. W Kaliningradzie mozna trafic na dwadziescia picc 
lat do lagru za przejscie na czerwonym swietle oraz zaplacic grzywnc za morderstwo. Korupcja jest 



powszechna, a na sprzedazjest w zasadzie wszystko, oprocz broni atomowej traktowanej jak skarb 
narodowy. 

- admiral Juri Dimitriewicz Novogrodow: Oficjalna biografia Novogrodowa brzmi: urodzil si$ 
w Petersburgu (podowczas: Leningradzie) w rodzinie o wojskowej tradycji. Ukonczyl z 
wyroznieniem Wojskowy Uniwersytet Inzynieryjno-Techniczny na fakultecie morskim. W slap it do 
marynarki wojennej. Po latach wzorowej sluzby awansowat na admirata Floty Baltyckiej. Czy tak 
byto w rzeczywisci: nikt nie wie, a ci, ktorzy mogliby wiedziec nie zyjq. Dwoch sam zastrzelit. 


W powszechnym wyobrazeniu admiral jest tyranskim, wiecznie pijanym swirem, bandyta, 
maliozcm, skorumpowanym dyktatorem i niebezpiecznym lotrem. Media i inni politycy mowia o 
nim jak najgorzej, malujac go jako krctacza i alkoholika. Ze swej strony Novogrodow media i 
politykow takze ma w catkowitej pogardzie. „Psy szczckaja, karawana jedzie dalej” - mawia. 

Co ciekawe Novogrodow to autentyczny, rosyjski patriota, bye moze ostatni juz, jaki chodzi po 
ziemi. Jego celem jest natomiast odbudowanie wielkosci Rosji w takim stopniu, w jakim tylko sic 
da, przy uzyciu takich srodkow, jakimi dysponuje. Moralnosc, prawo, wolnosc i demokracja - 
wszystkie te rzeczy nie maja najmniejszego znaczenia w chwili, gdy JEGO ojczyzna znajduje sic w 
niebezpieczenstwie i grozi jej znikniecie z mapy i zapomnienie. 

Novogrodow zdaje sobie sprawc, ze stoi przed nim nadludzko trudne zadanie. Zdaje sobie tez 
sprawc, ze sam mu nie podota. Jedynym, co moze zrobic jest zgromadzenie srodkow dla przyszlych 
pokolen na odbudowc kraju. To wlasnie w tym celu on i jego ludzie, bardzo czcsto tez rosyjscy 
patrioci szantazuja, pala, zabi jaja, porywaja dla okupow i popetniaja najohydniejsze przcstepstwa, 
niejednokrotnie calkowicie brukajac swoj osobisty honor. Wiedza jednak, ze czynia to w imic 
wyzszej sprawy. Maja nadzicjc, ze kiedys ich starania wydadza owoce. 

Niekiedy admiral ma co do tego watpliwosci. Co, jesli tym co robi nie tylko nie uratuje Rosji, ale 
tez ostatecznie zbruka jej honor? Co, jesli to on jest tym, ktory naprawde zamorduje kraj? Te obawy 
nawiedzaja go co wieczor. Czasem sa zbyt silne, by mogl to zniesc. Admiral, mimo catej swej 
przebieglosci i lisiego sprytu jest prostym, twardym czlowiekiem z ludu, pozbawionym 
jakiejkolwiek subtelnosci. Radzi wicc sobie z nimi w jedyny sposob jaki zna: upija sic do 
nieprzytomnosci. 

Gospodarka: 

Gospodarka Kaliningradu opiera sic na tak zwanych „pieciu filarach Islamu”. Sa to: wspomniana 
juz stocznia i fabryka samochodow, szantazowanie panstw osciennych atomem, uslugi kondotierow, 
zorganizowana przestepczosc i raj podatkowy. Novogrodow zezwala w swoim panstwie w zasadzie 
na dowolna dziatalnosc, tak dlugo, jak dlugo nie szkodzi ona wojsku, nie drazni osobiscie admirata 
i prowadzqca jq osoba odpali odpowicdnia dziatkc do budzetu panstwa (ktory traktowany jest jak 
jego osobisty budzet domowy). 

W efekcie tego ostatniego na terenie panstwa dziatalnosc prowadzi wiele watpliwych firm. 
Zarejestrowane w nim jest tez wiele legalnych przcdsicbiorstw ucickajacych przed polskim 
fiskusem. Ten ostatni manewr jest ryzykowny. Danina dla admirata nie ma bowiem z gory 
ustalonych stawek i zwykle wynosi tyle, ile on sobie zazyczy. Jego apetyt natomiast bywa rozny, 
kilkakrotnie Nowogrodow zagarnial wiec cate, dobrze prosperujace firmy sita lub doprowadzal je 
do bankructwa. 


Udzial Kaliningradu w Wyscigu Atomowym 

Bron jqdrowa stanowi tak naprawde jedyny atut Kaliningradu w miedzynarodowcj polityce. Bez 



niej panstwo to stanowiloby jedynie smutny i nic nie znaczacy kraj nad Baltykiem rzadzony przez 
wojskowcgo-moczymordc. Jednak dzicki swemu monopolowi na atom kraj ten stanowi znaczaccgo 
gracza w Europie, przed ktorym korzyc musi sic nawet taka potcga, jak III Rzesza. Jak latwo 
zgadnqc cala polityka panstwa krcci sic wicc wokol atomowek i tego, by nie stracic monopolu na 
nie. 

Ten przepadnie w trzech sytuacjach: w chwili, gdy bron atomowa zostanie zuzyta, w chwili, gdy 
dowolne inne panstwo wejdzie w posiadanie wlasnych glowic nuklearnych lub gdy wojna zostanie 
wygrana przez ktorakolwick ze stron bez uzywania broni atomowej. Novogrodow postawil wicc 
przed swoimi sztabowcami zadanie nie dopuscic do ktorejkolwiek z tych sytuacji. Jako, ze pierwszg 
ewentualnosc latwo jest uniknac (wystarczy tylko nie uzywac atomowek), trzecia natomiast zalezy 
calkowicie od dobrej woli Rosjan i tego, czy zdecycluja sic stance po ktorejs ze stron tak wicc sily 
Kaliningradu konccntruja sic na drugiej mozliwosci. 

Z Republiki co jakis czas startuja samoloty i helikoptery transportowe przcwozace 
niezidentyfikowane ladunki. Nalezace do niej maszyny widziano tez w miejscach zwiazanych z 
wydobyciem uranu na terenie calej Nowej Europy. Czlonkowie kilku ekspedycji geologicznych 
zagincli w niejasnych okolicznosciach. 

Republika Wielkiej Rosji 

To oficjalna nazwa Kaliningradu zwiazana z kolcjna fanaberia Nowogrodowa. Mianowicie: jego 
panstwo oglosilo sic nikim innym, a spaclkobierca Federacji Rosyjskiej. Rosci sobie tez prawa do 
wszystkich ziem, ktore kiedykolwiek wchodzily w jej sklad. I co wicccj: ma troche raeji. Nie jest to 
oczywiscie przejaw megalomanii, co raezej chciwosci. Caly teren Rosji skrywa w sobie bowiem 
niewyobrazalne skarby. Owszem, jest dziki i niezamieszkaly, jednak nadal ma swoje lasy, drzewa, 
zloza i setki innych rzeezy nie naruszonych przez nikogo. 

Nazwa ta jest lekeewazona przez wszystkich, jednak nieslusznie. W tym szalenstwie jest bowiem 
metoda. Cichcem, lekeewazony przez wszystkich sic dyktator prowadzi akcjc kolonizacyjna tych 
ziem. Dostarcza tarn tylu ludzi ilu tylko moze. Na dzikich obszarach powstaja wicc sicze 
Zakapiorow, lagry, do ktorych zsyla sic przcstcpcow i jencow wojennych czy tez osady dla 
uciekajqcych z zachodu i uchodzcow z Zony. Na wielkich obszarach powstaja z niczego wioski, jak 
i rozlegle, chronione drutem kolczastym i karabinami maszynowymi fanny. Nowogrodow zdaje 
sobie sprawc, ze tym sposobem Rusji nie podbije. Jednak planuje zajac przez zasiedzenie tak duzy 
jej fragment, jak tylko bcclzie mogl. 

Sily Zbrojne i Mafia: 

Jednq z rzeezy niewatpliwic zwiazanych z Kaliningradem jest nieslawna „Ruska” Mafia. Jest to 
fonnaeja zupelnie odmienna od dawnej mafii rosyjskiej, ktora zostala zdezintegrowana w trakeie 
Restartu. Jej powstanie wiaze sic z sytuaeja regionu utrzymujaca sic niestety do dzisiaj. Ta byla 
szczegolnie ciczka. Kaliningrad nigdy bowiem nie byl ekonomieznie niezalezny. Znikniccie 
zywiciela czyli Federacji Rosyjskiej sprawilo, ze kryzys ekonomiezny byl tu szczegolnie ostry. O 
ile w Polsce wrocily kartki, a bezrobocie siegnelo 50 procent, tak w Kaliningradzie ludziom glod 
zajrzal w oezy. Nowogrodow blagal wreez o pomoc sasiadow. Nikt zwyczajnie nie byl w stanie 
utrzymac dodatkowych bezrobotnych. 

Z ratunkiem przyszly natomiast Kraje Skandynawskie, choc w nieco inny sposob, niz sic 
spodziewano. Panstwa te mialy do step do wlasnych zloz ropy naftowej i wiele dobr, ktore byly 
niedost^pne w krajach osciennych. Zacz^to wi^c plywac na drug^ strong Baltyku wiozqc na 
sprzedaz zdobyeze cywilizacyjne i wracajac z paliwem. Oczywiscie Skandynawowie, jako 
czlonkowie Ligi Narodow robili problemy. Lecz, gdy Nowogrodow wyslal na Baltyk niszczyciele 



szybko przestali... Wielu mieszkancow regionu szukalo tez zysku w innych panstwach, rozlcwajac 
sic w zasadzie po calej Europie, docicrajac nawet do Wloch i Francji. Dziaialnosc przcstcpcza 
sprawila, ze obecnie w Kaliningradzie zycie jest bardzo dobre, czcsto lepiej niz w Polsce. 

Specjalisci klocq si$ o to, czy to Nowogrodow jest szefem mafii czy nie jest. Odpowiedz na to 
pytanie jest trudna. Admiral jest dowodca sil zbrojnych. Posiada pod swoja komcnda wojsko. 
Wi^kszosc jego zolnierzy natomiast nalezy do mafii. Wojsko w chwili obecnej w panstwie pelni 
funkcje Urzedu Pracy i Uczelni Wyzszej. Osoby nie mogacc znalezc zatrudnienia zwykle zaciagaja 
sic na ochotnika w nadziei, ze dostana miejsce do spania w koszarach, suchary i konserwy z 
mi^sem trzy razy dziennie oraz czegos sic naucza. Zoldu dawno juz sic nie wyplaca, zresztcj. i tak 
byl smiesznie niski. 

Oficer czy zolnierz zawodowy oczywiscie ma wyzsze aspiracje, niz trzy posilki dziennie i miejsce 
do spania. Niestety ojczyzna nie moze mu zapewnic owych aspiracji spelnienia. Miast tego 
ojczyzna oczekuje, ze w trudnej sytuacji bcclzie zaradny. Wickszosc, znajac juz ludzi na wyzszych 
stanowiskach i majqc dostcp do sprz^tu zaczyna wicc prowadzic dziaialnosc na wlasna rckc „na 
drugim etacie”. Jednoczesnie pozostaje wojskowymi w czynnej sluzbie lub rezerwistami. Jako tacy 
muszq liczyc sic w kazdej chwili z rozkazami dowodztwa, ktorych nie moga nie wypelnic. Oznacza 
to, ze Nowogrowodow, mimo ze formalnie nie jest mafiozem moze w zasadzie rozporzaclzac mall a 
do woli. 

Ma to takze inne konsekwencje. Jako, ze wickszosc uzywanego przez „Ruskich” sprzgtu nalezy do 
wojska i zostalo tylko mniej lub bardziej jawnie pozyczone, a wickszosc ich ludzi jest zolnierzami 
wszelkie porachunki micclzy gangami staja sic automatycznie sprawq Zandarmerii. Ta praktycznie 
rzecz biorac spelnia funkcje wcwnctrzncj sily dyscyplinujaccj i nadzorujaccj mafii. Jest tez 
przyczyna, dla ktorej ta jest bardzo powazna sila. O ile inne gangi caly czas walczq. ze soba, tak 
Rosjanie w praktyce zmuszeni sa trzymac sztamc. Jednoczesnie kazdy atak na nich wiazc sic z 
micclzynarodowa odpowieclzia. 

W Kaliningradzie zasadniczo toleruje sic kazda dziaialnosc, ktora nie szkodzi annii. Oczekuje sic 
tez, ze zolnierze stawia sic na stuzbc w kazdym momencie. Mafia mimo to bardzo czcsto korzysta 
ze srodkow wojskowych. Nikt nie widzi w tym nie dziwnego, ze ktos wezmie - dajmy na to - 
skrzynkc granatow mozdzierzowych pamictajacych jcszczc czasy Gorbaczowa i za trzy-cztery dni 
odstawi na to samo miejsce taka sama ilosc nowiutkich, wyprodukowanych w Czechach. Przeciez 
tylko ktos wyjatkowo nieludzki moglby miec o cos takiego pretensjc. 

Oczywiscie nie znaczy to, ze kazdy Rosjanin jest gangsterem. Tylko jakies cztery - picc tysiccy 
osob. Przy czym ogromna wickszosc to nie nieznacz^ce pionki: ochroniarze, zolnierze, kierowcy 
ci^zarowek, pracownicy nielegalnych wytwomi. Czcsto niczym nie rozniq si^ od zwyklych ludzi, 
procz tego oczywiscie, ze pracuja dla mafii. Tak naprawdc istotny jest jeden na stu. 

Autonomie Biatorusi i Ukrainy: 

Ustroj Polityczny: Republiki Demokratyczne z wysokim wskaznikiem korupcji 
Sily Zbrojne: 130 tysiccy (wspolnie) 

Bialorus to niewielki obszar za wschodnia granica Polski faktycznie rzecz biorac gospodarczo i 
politycznie uzalezniony od swojego sasiada. Zajmuje okolo jednej trzeciej dawnego Obwodu 
Grodzinskiego i wickszosc powierzchni dawnego Obwodu Brzeskiego. Reszta terytorium kraju nie 
przeniosla sic. Panstwo obecnie zamieszkuje okolo 2 milionow ludzi. Jego stolica jest Brzesc. 

Ukraina jest nieco wi^ksza. Sklada si§ wi^c z prawie calego Obwodu Wolynskiego, cz^sci 
Rowienskiego i Chmielnickiego oraz (w calosci) Tarnopolskiego, Lwowskiego, 



Iwonfrankowskiego, Czemiekowskiego i Zakarpackiego. Zamieszkuje jq troche ponad 9 milionow 
osob, a stolicq jest Lwow, niemal siedmiuset tysi^ezne miasto. Od jakiegos czasu mowi si$ o unii 
tych krajow. 

Obydwa panstwa bardzo ucierpialy w trakeie transferu, a ich gospodarka doslownie znikla. Ncdznc 
pozostalosci natomiast nie wystarezaly na utrzymanie sic przy zyciu. Przetrwaly niemal wylacznic 
clzicki pomocy panstw sasicdnich. Nadal sa od nich zalezne, jednak nie jest to zaleznosc 
niewolnicza. Zwyczajnie gospodarka krajow regionu przez te dwadziescia lat splotla sic na tyle, ze 
stanowi nierozerwalny twor, obecnie wicc panstwa te bywaja nazywane przez zlosliwcow 
Wojewodztwem Brzeskim i Wojewodztwem Lwowskim. Ich mieszkancow niezwykle to denerwuje. 
Kilku politykow w Polsce wyszlo nawet z projektem przytaczenia ich do kraju. Nie zostal on jednak 
zyezliwie przyjcty. 

Nacjonalisci 

Nazywanie Ukrainy i Bialorusi, dwoch dumnych narodow „wojewodztwami” i (nawet calkowicie 
utopijne) plany przytaczenia ich terytoriow do Polski nie budza entuzjazmu wsrod ich 
mieszkancow. Oczywiscie obydwa panstwa pozostaja wiernymi czlonkami Koalicji 
Antyhitlerowskiej. Pamictaja, co Niemcy zrobili na ich terytorium w trakeie wojny. Jednak nie 
zmienia to faktu, ze nie sa one zbyt dobrze nastawione do tych pomyslow. W obydwu napotkac 
mozna licznych nacjonalistow. 

Ci na pierwszy rzut oka nie roznia sic szczegolnie od skinheadow, jednak rzadko podnosza kwestie 
nazistowskie (choc bardzo czcsto rasistowskie). W niektorych regionach lepiej nie pojawiac sic 
samochodem z polskimi rejestraejami, bowiem mozna zostac obrzuconym kamieniami lub spotkac 
sic z inna. nieprzyjcmna sytuaeja. Nacjonalisci kraza zwykle w duzyeh grupach porozumicwajac sic 
przez telefony komorkowe. Najczcscicj nie sa uzbrojeni w bron palna, jednak wiele ich bojowek ma 
zwi^zki z ta czy inna grupa przestepeza i niekiedy clysponuja ciczszymi argumentami. Czcsto 
postrzcgaja sie jako zolnierze swych ojczyzn szykujacy sic na nadejscie najezdzey. Zbieraja wicc 
bron i srodki walki na trudne chwile. Jesli ktos im powaznie zajdzie za skorc moga z nich 
skorzystac. 

Kordon Sanitarny 

Ciagnie sic wzclluz poludniowej i wschodniej granicy Ukrainy oraz wschodniej Bialorusi i 
Kaliningradu. Caly czas jednak pogranicze jest scisle patrolowane. Zadaniem patroli polega na 
zatrzymaniu potworow i istot, ktore moglyby zaklocic ekologiczna row-now'agc Europy Srodkowej. 
Pilnuja tez, by nikt nie przewozil niebezpiecznych artefaktow. 

Miedzynarodowe Firmy i Zle Korporacje 


We wspolczesnych czasach pqjccie ,,micdzynarodow'a finna” albo ,,micdzynarodow'a korporaeja” 
bardzo powaznie sic zdegenerowaly. Obecnie oznaeza to najczcscicj, ze dane przedsicbiorstw'o ma 
siedzib^ w Czechach, a swoje produkty sprzedaje w Polsce i na Ukrainie. Oczywiscie nie 
wszystkie. Istnicja tez potezne firmy swoimi mackami oplatajace caly kontynent. Do 
najwazniejszych z nich nalcza: 

Wydobycie i Energetyka 

Pocz^tkowo stanowila polska spolkc skarbu panstwa. Zalozona zostala w okresie Kryzysu 
Paliwowego krotko po Restarcie. Jej zadaniem bylo poszukiwanie nowych zrodel energii oraz zloz 
surowcow kopalnych na terenach zniszczonych. Wielkim sukcesem Wydobycia bylo stworzenie 



fabryk benzyny syntetycznej oraz rozpoczccie jcj produkcji na skalc przemyslowa. Dzicki temu nie 
tylko udalo sic wydzwignac kraj z recesji, ale tez na nowo otwarto slaskic kopalnie wcgla. 

Spolk§ sprywatyzowano w latach 30-tych, co doprowadzilo do utraty kontroli nad nia przez Skarb 
Panstwa. Jej glownym zrodlem dochodow jest oczywiscie benzyna syntetyczna, jednak nie 
zmniejsza to jej zainteresowania innymi zrodlami energii. Znana jest tez z zainteresowania Zona. 
Wedlug plotek jej agenci znalezli w niej i zabezpieczyli nadajacy sic do ponownego startu reaktor 
atomowy (pozbawiony jednak paliwa). Finna prowadzi tez wydobycie na kilku stanowiskach na 
terenie Rusi, a pochodzace z niej surowce transportuje do Europy Srodkowej gigantyczna flota 
samochodow ciczarowych. 

Znane jest tez zainteresowanie Wydobycia i Energetyki rozwojem nowych technologii. Firma 
bardzo aktywnie wspiera wszelkie male przedsicbiorstwa dazacc do produkcji nowoczesnych 
urzadzen oraz badania nad obcymi technologiami. Nie robi tego oczywiscie bezinteresownie. 
Korporacja ma swiadomosc, ze kazdy, nowy wynalazek, jaki trail na rynek zwickszy znaczaco 
zapotrzebowanie na energic i zwyczajnie sprawi, ze do jej kieszeni trail wiccej pienicdzy. 
Zwazywszy, ze Wydobycie i Energetyka w pojcdynkc kontroluje blisko 30% dostaw pradu i paliwa 
trafiajacych do Europy Srodkowej chodzi tu o sumy olbrzymie. 

Finna nie zawsze dziala jednak etycznie. Pomijajac kilka skandali korupcyjnych znana jest z 
likwidacji wszelkich zagrozen dla jej rynku. Kilka lat temu wykupila przykladowo obiccujaca 
firmc, ktora uruchomila produkcji tanich stosow Karpena, po czym wycofala caly jej towar z rynku 
i zamkn^la jq. Podobnie postapila z producentem ultra wydajnych silnikow samochodowych i 
bardzo cnergooszczcdnych zarowek. Mowi sic, ze w kazdej z tych sytuacji wlascicieli firm 
skloniono do ich sprzedazy nie picnicdzmi, ale przemoca. 

Zwazywszy na duzg ilosc ochroniarzy pilnujacych jej instalacji na Rusi i w Zonie mozna w to 
uwierzye. Prywatna armia finny liezy ponad dziesicc tysiccy osob, dysponuje helikopterami i 
wozami pancernymi. Teoretycznie ma to zapewnic bezpieczenstwo dostawom, jednak liezba budzi 
obawy. 

Wiadomo od jakiegos czasu, ze firma interesuje sic zlozami uranu. Wedlug niektorych analitykow 
planuje uruchomienie elektrowni atomowej. Faktyczny powod jej zainteresowania jest odmienny. 
Uran zwyczajnie jest bardzo dobrym towarem. Korporacja chctnie wprowadzilaby go do swojej 
oferty i sprzedala temu, kto da wiccej. Przy tym firma raezej nie ma zahamowan moralnych. 
Wickszosc jej prezesow i co bogatszyeh akcjonariuszy juz dawno zalatwilo sobie drzewa 
genealogiezne niezbicie dowodzacc, ze sa czystej krwi Niemcami lub wloskie obywatelstwa. 

Euromed 

Bardzo tajemnicza korporacja obserwowana od jakiegos czasu przez ABW, CBS i pokrewne 
organizaeje z innych krajow. Firma zostala zarejestrowana w 1930 roku w Warszawie przez nikomu 
nieznanego wczesniej biznesmena Kazimierza J. (jego zwloki wylowiono z Wisly dwa lata pozniej). 
Wykupila kilka znanych firm farmaceutycznych dzialajacych w Polsce i przebojem weszla na 
gieldc. Ten nagly sukces przykul uwage wszelkich mozliwych oezu. Nie wiadomo, skad Euromed 
wziql pieniadze na swoj sukces. Sledztwo ABW utknelo jednak w martwym punkeie po smierci 
zalozyciela firmy. Podejrzewa si$ obey kapital. Problem polega na tym, ze wywiady panstw 
osciennych, a nawet Abwehra podcjrzewaja obey kapital... Nikt nie wie jednak czyj. 

Euromed oficjalnie utrzymuje sic z handlu lekami, wprowadzil na rynek wiele nowych i bardzo 
skutecznych preparatow, prowadzi tez wlasne badania. Interesuje sic glownie genetyka, mutaejami, 
chorobami Zony, zdolnosciami nadprzyrodzonymi, modyfikaejami zywych organizmow oraz 
nowymi technologiami. Wydaje sic, ze nie wszystkie sa legalne. Finna znana jest z bliskich 



kontaktow z pewnym zakladem pogrzebowym, nalezace do ktorego krematorium dose czcsto dymi 
bez widocznych powodow. Prywatne staeje telewizyjne kilkakrotnie publikowaly juz materialy o 
hipotetycznych, nielegalnych eksperymentach na zwicrzctach majacych miejsce w jego 
laboratoriach. Znane sa tez powiazania firmy z Zewnctrzna Misja Charytatywna prowadzona przez 
polozone w Zonie miasto Szaraszka 17. 

O czym nikt nie wie (nawet ABW) Euromed zostal zalozony przez Zamknictc Osiedle Badawcze nr 
17 jako jego bezposrednia delegatura. Firma faktyeznie stanowi jeden organizm z Zewnctrzna 
Misja Charytatywna oraz zalozonym w Niemczech Deutsche Medizin. Zadaniem Euromedu jest 
uzyskanie dostepu do instytutow badawezyeh, prac naukowych i wykwalifikowanego personelu w 
krajach Europy Srodkowej i prowadzenie czcsci badan jego rekoma. Deutsche Medizin natomiast 
mial nawiazac kontakty z badaezami niemieckimi, uzyskac dostep do obozow koncentracyjnych 
oraz prowadzonych w Niemczech badaniach eugenicznych i genetycznych. (Mary prowadzonej 
przez nazistow zbrodniczej dzialalnosci potraktowano jako zasob krolikow doswiadczalnych. W 
chwili obecnej zarowno w Szaraszce, Euromedzie jak i w III Rzeszy prowadzone sa eksperymenty 
na ludziach. Zasadniczo Euromed zajmuje sic tylko tymi badaniami, ktorych nie da sic wykonac w 
Niemczech, gromadzi i selekcjonuje dane. Dodatkowo jego laboratoria przctrzymuja wiele 
„okazow” ktore zbyt niebezpiecznie byloby przewozic do Szaraszki 17. Takze zbyt niebezpieczni i 
krnabrni mieszkancy tego miasta bardzo czcsto ostateeznie wylawiani sa z Wisly lub koheza w 
wiadomym krematorium. 

Rola Zewnctrznej Akcji Charytatywnej w tym wszystkim jest prosta. Akcja ma, pod przykrywka 
pomocy dla ludnosci Zony wykrywac interesujacc „obiekty eksperymentalne” (glownie ludzi, 
mutantow i obcych) „pozyskiwac” je oraz dostarczac je laboratoriow Szaraszki, Euromedu i 
Deutsche Medizin. Zdaniem przelozonych organizaeji: wszystko to w imic nauki. 

ViolentService 

Prowadzona przez paniq Kimiko Surimi-Goteborg firma nazywana niekiedy „agcncja pracy 
tymezasowej dla najemnikow” lub „glownym dostawca miesa armatniego” jest obecnie najwicksza 
ageneja ochrony w Europie. Dostarczani przez nia specjalisci chronia supermarkety, obiekty 
sportowe i biurowce, obstawiaja bazy wojskowe, pracuja dla Euromedu, Wydobycia i Energetyki. 
Wykonuja tez zdawaloby sic samobojeze misje dla rzadow wszystkich krajow Europy Srodkowej, a 
nawet faszystowskich Wloch i Hiszpanii. Kimiko Goteborg, wysportowana i ciagle ladna kobieta 
po czterdziestce z dumq potwierdza, ze jest w stanie dostarezye specjalistow wszelkich fachow oraz 
poslac ich do dowolnego miejsca na swiecie. Jednym z hitow sprzedazowych Violen Service jest 
pakiet uslug sprzedawany wspolnie z towarzystwem ubezpieczen zdrowotnych ReCover. W ich 
ramach komandosi zgadzaj^ si§ udac do dowolnego miejsca na swiecie, odbic ubezpieczonego i 
przewieze do najblizszej kliniki medyeznej majacej kontrakt z ReCover. Finna nie przyjmuje tylko 
trzech typow misji: takich, w ktorej jej operatorzy musieliby walczyc ze soba nawzajem, zlecanych 
przez III Rzeszy (za to kilka razy pracowala dla Canarisa) oraz przez Future Technology. 

W szczegolnosci przez Future Technology. 

Niechcc szefow obydwu spolek jest bardzo wyrazna i stopniowo przesaeza sic na ich pracownikow. 
Powody takiej sytuacji nie sa znane i stanowi a glowny temat plotek zarowno wsrod personelu 
biurowego jak i militarnego. Wiadomo, ze kiedys byli malzenstwem i kiedys mieli dziecko. 
Wiadomo tez, ze oboje publikuja co jakis czas ogloszenia zawierajacc fotogralic owego dziecka i 
obietnice wysokiej nagrody za udzielenie jakichkolwiek informaeji o jego losie. Nie wiadomo 
jednak dlaczego si$ rozwiedli, co stalo si$ stalo z dzieciakiem, o co si$ poklocili i oraz dlaczego 
Kimiko, skoro tak nienawidzi malzonka wystawila mu za darmo zlota polisc ubezpieczcniowa. 


M^scy pracownicy polowi firmy uwazajq, ze chce go osobiscie torturowac, zabic i zbezczescic jego 



zwloki. Kobiecy personel z Callcenter natomiast spekuluje, ze to dlatego, iz caly czas go kocha (co 
nie zmienia faktu, ze ich zdaniem facet to swinia). 

Future Technology 

Jeszcze dwadziescia lat temu nikt nie siyszai ani o Ahmedzie Goteborgu, ani o Future Technology. 
Finna pojawila sic w srodku kryzysu paliwowego otwicrajac wlasna, poczrpkowo niewielka iabrykc 
sprzqtu elektronicznego. Rozwijala sic przez lata, nabywajac niewielkie, technologiczne firmy spod 
Wroclawia, Krakowa i Pragi stopniowo rozkrccajac interes. Po kilku latach bylo juz potentatem, 
nadal kontynuujacym ta strategic, a jednoczesnie samcmu prowaclzac badania, inwcstujac w 
uczonych i wynajmujac Stalkerow. Obecnie biznesplan wielu studenckich przedsicbiorstw trojkata 
Wroclaw - Krakow - Praga swoj biznesplan buduje na „kupic artefakt od Stalkera -> rozpracowac 
jego dzialanie -> wdrozyc produkcjc —*■ sprzedac sic Future Technology”. 

Co ciekawe typowy mieszkaniec Europy Srodkowej nigdy nie slyszal o Future Technology. 
Dostarcza wszelkich, sprytnych urzaclzcri zapychajac luki powstale podczas transferu. Glownym 
zrodlem dochodow finny sa klienci biznesowi. Korporacja dostarcza podzespoly do wielu 
systemow broni uzywanych w Krajach Koalicji, najczcscicj zastcpujacc urzaclzcriia, ktore nie byly 
produkowane w Polsce. Micclzy innymi zajmuje sic serwisem samolotow wielozadaniowych F-16. 
Dostarcza tez sprzctu medycznego i przemyslowego najwyzszej klasy, produkuje maszyny do pracy 
w fabrykach, roboty przemyslowe, narzcdzia do robot precyzyjnych, traktory gomicze, rolnicze 
kombajny bezzalogowe, kutry rybackie, ciczki sprzct budowlany, wozki widlowe, samoloty 
pasazerskie i statki pelnomorskie. Zasadniczo wytwarza wicc wszystko to, co jest niczbcdne do 
prawidlowego funkcjonowania przemyslu i transportu, a co kiedys bylo sprowadzane zza granicy. 
Jesli ma sic w rckach jakikolwick nowoczesny przedmiot wyprodukowany po roku 1930 mozna 
miec pewnosc, ze zostal on wykonany na maszynach korporacji. 

Obecnosc Future Technology na rynku jest zalezna od utrzymania prymatu technologicznego. W 
tym celu finna prowadzic ciaglc badania nad nowymi technologiami. Te bazuja glownie na 
grabiezy Zony. Dobry stalker, dysponujacy ciekawym lupem moze zawsze liczyc na hojne 
wynagrodzenie. Korporacja w szczegolnosci ceni sobie plany i schematy. Nie ogranicza sic jednak 
jedynie do kopiowania cudzych rozwiazan i od lata stara sic pozostac innowacyjna. Future 
Technology dostarczylo wickszosc sprzctu, na ktorym pracuja resorty X w kazdym z krajow Europy 
Srodkowej, Euromed, DeutscheMedizin, Wydobycie i Energetyka oraz kilka szpitali w Miescie 
Matki i Szaraszce 17. 

Szczegolnie wazne wydaje sic wydzial ochrony i robotyki militamej. Pierwszy opracowal wiele 
urzaclzcri obecnie stosowanych w monitoringu, systemow alarmowych, urzaclzcri podsluchowych i 
innych, podobnych typow sprzctu. Wiele z nich jest wykorzystywanych przez firmy trzecie, w tym 
wojsko, wywiad i Violent Solution (pan Goteborg jest czlowiekiem interesu i nie podziela podejscia 
swej zony). Druga: roboty przemyslowe oraz bojowe roznych ksztaltow i protezy cybernetyczne. 
Spora czcsc produktow dost^pna jest jedynie na wcwnctrznc potrzeby firmy, w tym kilka modeli 
minikamer, podsluchow i keylogerow sprzctowych oraz androidalne roboty ochrony. Goteborg 
wydal ustne polecenie swoim pracownikom naszpikowania sprzctcm szpiegowskim urzaclzcri, ktore 
trafily do niektorych jego klientow. Wickszosc z nich uwaza, ze ma to na celu proste szpiegostwo 
przemyslowe. Faktycznie, dzicki temu faktowi Future Technology ma dose dobre rozeznanie w 
tym, co knuje pani Kimiko, Matka i Ministerstwo X oraz ogolny (zbyt ogolny na potrzeby Ahmeda 
Goteborga) obraz tego, co wyprawia Euromed i Szaraszka 17. 

Prezes i wlasciciel Future Technology, pan Ahmed Goteborg przedstawiany jest czcsto w prasie 
fachowej jako czlowiek sukcesu. Ciaglc mlody i bogaty, uprawiajacy sporty i przystojny wydaje sic 
czlowiekiem zyjacym pclnia zycia. Faktycznie jednak Ahmed Goteborg nie wie, po co zyje. 
Kazdego dnia patrzy w lustro i widzi w nim twarz czlowieka przegranego. Owszem, jest 



usmicchniety, ale kazdy moze wykrzywic usta. Owszem, jest bogaty, ale od pewnego momenta 
picniadzc staja sic tylko papierem. Przywracajaca mlodosc terapia komorkami macierzystymi jest w 
ofercie Euromedu. Owszem, jest wplywowy... Jednak kobieta, ktora kochal go zostawila. 
Tymczasem on, by znowu moc z nia spokojnie porozmawiac oddalby wszystko, wlacznic z 
prawami do opieki nad dzieckiem (pod warunkiem jednak, ze zona pozwolilaby mu je widywac w 
weekendy). Ich corka natomiast zagincla bez wiesci cale lata temu. 

Jedyne, co go powstrzymuje od strzeleniem sobie w glow$ jest fakt iz wie z calq pewnosci^, ze jego 
dziecko zyje. Jego wspolpracownicy ustalili to lata temu. Nie wie jednak gdzie jest 
przetrzymywane. 

Pozwala to Goteborgowi wierzyc, ze pewnego dnia odzyska corkc, a bye moze takze zone. Akiedy 
to zrobi, znajdzie tych, ktorzy zniszczyli jego rodzine i ukrzyzuje ich drutem kolczastym. 

Katty Goteborg: 

Jest prawdopodobnie najlepiej znanym, zaginionym dzieckiem Nowej Europy. Firmy obydwu jej 
rodzicow co jakis czas publikuja ogloszenia obiccujace wysoka nagrode pieniezna za udzielenie 
jakichkolwiek informaeji o dziewczynce. Katty na zdjeciach ma okolo 14-15 lat, jest drobna 
nastolatka z siegajacymi ramion, jasnymi (po przodkach ze strony ojea Ahmeda Goteborga) 
wlosami i szarymi oezyma. 

Jak zauwazyli pracownicy Ministerstwa X: jest udcrzajaco podobna do kilku tropionych przez nich 
w trybie pilnym obiektow, a mianowicie do krazaccj po Polsce „Sierotki Marysi”, slowackiej 
„Bratyslawskiej Gimnazjalistki Smierci” a takze do poszukiwanej przez Gestapo „Totenmadchen” i 
„Obiekta 321” ktorego od kilku miesiccy szukaja goraezkowo pracownicy Euromedu. 

Oczywiscie istnieje kilka anomalii. Wszystkie okazy pojawily sic symultanicznie w roznych 
czcsciach Europy. Wszystkie sa tez w zblizonym wieku do Katty z plakatow, mimo ze sam oryginal 
powinien zblizac sic do czterdziestki. „Sierotka Marysia” jest poza tym starsza o rok tab dwa od 
pozostalych czterech osobnikow. 

Saga rodu Goteborgow 

Jak to wszystko sic wiaze? Otoz: dawno, dawno temu na jednym z wariantow Ziemi zyl sobie 
szwedzki biznesmen arabskiego pochodzenia Ahmed Goteborg oraz jego malzonka: byla modelka, 
urodzona w USA Koreanko-Wietnamka Kimiko (nazwisko panienskie Surimi). Mieli razem 
coreczkg, ktora nazwano Katty. Pan z wyksztalcenia byl prawnikiem, ale pracowal w biznesie 
technologiczny dziedzicz^c po rodzicach fortune. Pani edukaeje skonczyla w ogolniaku. Maz 
zalatwil jej prace w dziale HR swojej firmy, gdzie radzila sobie niezle. Wszystko byloby zapewne 
dobrze, gdyby nie jedna sprawa. 

Otoz: dziecko panstwa Goteborgow mialo dar psioniezny. W tym czasie w swiecie, z ktorego 
pochodzili narodzilo sic wielu psionikow, a globalny rzad podjal dzialania majace na celu zbadanie 
tego fenomenu. W badania te wpompowano ogromne fundusze, praktyeznie od zera zbudowano 
majace zajmowac sic ich szkoleniem utopijne miasta - osrodki badawcze. Wedlug propagandy 
stwarzaly one wspaniale perspektywy edukacyjne i przyszlej kariery. Za namowa meza, ktorego 
finna dostarczala wyposazenie miast Kimiko zgodzila sic umiescic corkc w jednym z nich. 
Konkretnie: w Zamknictym Osiedlu Badawczym nr 17. Dzicki koneksjom malzenstwo 
przeprowadzilo si$ do niego w calosci. 

Katty zostala zbadana przez naukowcow, jej talent zwazono i zmierzono, a nastcpnic bez wickszcgo 
entuzjazmu umieszczono ja w jednej ze szkol. Jej zdolnosci nie byly duze. Z punkta widzenia 
uczonych stanowila kolejnego, wyginajaccgo sila woli lyzeczki bachora, jakich w miescie bylo 




pelno. W odroznieniu od nich jednak mala byla bardzo ambitna, a jak wiadomo: trening czyni 
mistrza. Tak wicc trenowala i trenowala. W rezultacie kiedy miala lat osiem wyginala juz nie tylko 
lyzki, ale calkiem spore ksztaltki, w wieku osmiu lat: prcty zbrojeniowe, a dzicsicciu: szyny 
kolejowe. W wieku trzynastu lat nalezala juz do pierwszej dwudziestki najsilniejszych psionow. Co 
wiccej okazalo sic, ze posiada tez drugi dar czyli pirokinczQ. Szybkosc, zjaka rozwijala swoje 
umicjctnosci sprawila, ze zainteresowala sic nia kadra naukowa. By wyjasnic ten fenomen 
powolano specjalny zespol. 

Zespol ten pracowal przez czas jakis bez efektow, az przyszedl dzien Restartu. W miescie 
zapanowal chaos, a naukowcy zerwali si$ ze smyczy Rzqdu Swiatowego. Jeden z nich: profesor 
Gohan Goba, korzystajac z faktow, ze panstwo Goteborg powolano do sztabu antykryzysowego i sa 
nieobecni nakazal cenny okaz odlowic i zbadac za pomoca metod wczesniej uznawanych za 
nieetyczne. Goteborgow poinformowano natomiast, ze ich corka uciekla z domu i prawdopodobnie 
opuscila miasto. 

Pierwszy etap testow mial na celu zbadac granice mocy Katty metodami, jak to okreslil Goba: 
„stresotw6rczymi” i zakonczyl sic niepowodzeniem. Kiedy dziewczynka ockncta sic z odurzenia 
srodkami uspokajajacymi i odkryla, ze jest przetrzymywana w nieznanym miejscu wpadla w 
pan ike. Za pomoca swej mocy wyrwala drzwi celi i podj eta probe ucieczki burz^c przy okazji 
laboratorium. 

Wiclzac zaistniala sytuacjc Goba zareagowal natychmiast. Nie mogl pozwolic, zeby Katty uciekla 
na wolnosc, ani tym bardziej, zeby opinia publiezna dowiedziala sic, co wlasnie sprokurowal. Skoro 
bowiem jedna smarkula mogla tak naruszyc strukturc budynku, ze poskladal sie jak domek z kart, 
stracac z nieba helikoptery i rzucac wozami pancernymi, to Bog tylko wiedzial, co urzadzi wsciekly 
tlum jej podobnych? Otoczyl wicc cata dziclnicc kordonem bezpieczenstwa informujac, ze mial w 
niej miejsce atak terrorystyezny. 

Po osmiu godzinach walki czlonkowie Ochrony Laboratoriow, ponoszac ciczkic straty w ludziach i 
sprzccie zblizyli sic do Katty na tyle, ze jeden z nich postrzclil ja nabojem usypiajacym. By nie 
tracic bezeennego obiektu eksperymentalnego Goba zdecydowal umiescic ja w kapsule 
hibernacyjnej. Mincto kilka lat i o sprawie zapomniano. 

W tym czasie panstwo Goteborg odchodzili od zmyslow. Wystarali sic o pozwolenie poszukiwania 
corki poza granicami miasta i otrzymali takie. By slinansowac poszukiwania otworzyli tez 
nicwiclka spotke o nazwie Future Technology. Lata mijaly, interes kwitl, poszukiwania trwaly, ale 
nie przynosily zadnego efektu. Panstwo Gotteborg tracili nadzieje, az pewnego dnia udato im sic 
trafic na slad corki, wskazujacy, ze ta nie uciekla poza miasto, tylko jest przetrzymywane w jego 
obr^bie. 

Styszac te wiesci pani Kimoko wykorzystala swe stanowisko szefa HR Future Technology, 
wynajeta pluton kaliningradzkiego specnazu, przemycila ich do Szaraszki i przeprowadzila szturm 
na laboratorium, co do ktorego podejrzewala, ze moze bye miejscem uwiczicnia jcj corki. Atak 
zostal odparty, a niemal wszyscy napastnicy zabici. Widzac co sic dzieje jej maz wpadl we 
wscieklosc i zarzucil jej brak odpowiedzialnosci oraz stwarzanie niebezpieczenstwa dla zycia ich 
dziecka. W odpowiedzi Kimiko zwyzywala go do biernych tchorzow. Styszac to Ahmed Goteborg, 
zwykle spokojny i rozwazny wyszedl z siebie i (pierwszy i ostatni raz w zyciu) spoliczkowal swoja 
zone. Ta natychmiast opuscila pokoj, a nastepnego dnia jej adwokat wniosl do saclu sprawc 
rozwodowq. 

W jego wyniku kobieta przejeta potowc maj^tku meza. Za uzyskane pieniadze zalozyla firing 
ViolentService, ktora miala pozwolic jej na zgromadzenie wystarczajaccj ilosci zolnierzy, by podbic 



i okupowac Szaraszkg. Jej maz dzialal ostrozniej. Od dawna dostarczal bowiem naszpikowany 
aparatami szpiegowskimi sprzct do miasta, Euromedu i innych miejsc, dzieki czemu wiedzial 
mnicj-wiccej co sic tam dzieje. Nie natrafb jednak na zaden slad corki. 

Tymczasem hibernator z Katty stal w piwnicy i zarl pracl. Naukowcy nadal pracowali nad 
rozgryzieniem sekretow jej mocy. Z ciala dziewczyny pobrano wicc material genetyczny i 
stworzono kilka klonow. Te byly jednak jedynie cieniami oryginalu. Brakowalo im przede 
wszystkim wcwnctrzncj, psychicznej motywacji do rozwoju umicjctnosci. Postanowiono wicc 
stworzyc lepszy klon. Za pomoca eksperymentalnego programatora umyslu backupowano wicc 
osobowosc uspionej dziewczyny i po wprowadzeniu wen kilku poprawek dostarczono do polskiego 
oddzialu Euromedu. Ten wyhodowal odpowiednie cialo i sprobowal wgrac mu osobowosc Katty po 
poprawkach, ktore mialy uczynic z niej idealna ochotniczk^ do eksperymentow na ludziach. 

Niestety jednak ludzki umysl to nie komputer na ktorym mozna instalowac i odinstalowywac 
programy. Osobowosc i talenty ksztaltuja sic wskutek tworzenia sic polaczeri mieclzy komorkami w 
mozgu, a te tworza sic na skutek pracy tego organu wedle potrzeb. Klon Katty byl jej idealna kopia, 
ale - z raeji, ze zyl zaledwie od kilku tygodni - posiadal znaeznie mniej polaczeri neuronowych, niz 
oryginal. Pakujac mu dane pochodzace z glowy innej osoby mozna bylo mu w najlepszym razie 
usmazyc korc mozgowa, a nie stworzyc idealna kopic czegokolwiek. Tak tez sic stalo. W trakeie 
kopiowania osobowosci Katty 2.0 doznala naglej zapasci i przestala zdradzac oznaki zycia. 
Przeswiadczeni, ze maja do czynienia z trupem naukowcy pozbyli sie jej do Wisly. 

Klon przeplynq dwa zakola, osiadl na lasze piaskowej i przelezal tam kilka godzin po czym 
przyszedl do siebie. Wstal. Otrzepal sic i ruszyl przed siebie. Tak narodzila sic nieslawna Sierotka 
Marysia, superniebezpieczny psionik scigany przez Ministerstwo X. Przekonana, ze znajduje sic we 
wrogim otoczeniu starala sic unikac ludzi i ukrywac. Bezdomna i wloczqca sic z konta w k^t 
szybko stala sic klientem Policyjnej Izby Dziecka oraz pojawila sic w kartotece. Tam tez wypatrzyli 
ja szpiedzy Euromedu. Korporacja, wiclzac, jaka odstawila fuszerke wyslala szwadron smierci, 
ktory Sierotkc mial odstrzelic, by zatrzec slady po eksperymencie. 

Najemnicy Euromedu dopadli ja poltora roku temu w Poznaniu, co zakonezylo sic nieslawna 
Demolka Z Kazimierskiej. Nagrania walki z kamer monitoringu tralily do telewizji i obiegly swiat. 
Wiclzac twarz zdumicwajaco podobna do swej corki Gotteborgowie wyslali jej sladem wlasnych 
zabijakow. Ci natrafili na nia w Czcstochowie i Gdansku. Niektorym udalo sig ujsc z zyciem. Takze 
Euromed atakowal ja jcszczc trzy razy. Wiclzac co sic dzieje zaregowala Komenda Glowna Policji i 
sprobowala smarkata odlowic dla jej wladnego dobra. Przynioslo to dalsze zniszczenia. 

Tymczasem w Szaraszce naukowcy dalej glowili sic nad sekretem mocy Katty. Jako, ze program 
klonowania skonezyl si$ fiaskiem postanowili zglosic si$ o pomoc do kolegow z Niemiec. Ci nad 
wyraz skuteeznie radzili sobie z pacyfikowaniem niepokornych oliar eksperymentow. Dodatkowo 
w wypadku fuszerki szansa, by wiesc o eksperymencie dotarla do spoleczenstwa psionikow byly 
nader male. W grudniu 1940 Katty wicc rozmrozono, oszolomiono srodkami psychotropowymi, 
wpakowano w tlumiki psi i kaftan bezpieczenstwa. Nastcpnic przewieziono helikopterem do 
granicy z Rumunia i oddano pod straz esesmanow. Ci mieli przewiczcja do osrodka badawczego 
doktor Konigsberg w Rzeszy. 

Katty zostala wsadzona do pociagu. Gdy ten ruszyl, a srodki uspokajajacc przestaly dzialac wdala 
sic w pyskowke ze straznikami. Jeden z nich, celem pokazania jej na czym polega germanska 
kinderstuba najpierw udcrzyl ja tak mocno, ze sic wywrocila, potem skopal po zebrach, a na koniec, 
zeby ja dodatkowo upokorzyc wylal jej talerz zupy na glowc. Szczegolnie to ostatnie bylo madrym 
posuniccicm. Plyn wywolal bowiem zwarcie w tlumiku psi. 



Trzy godziny pozniej, jeden wykolejony pociag i trzydziestu picciu martwych szkopow dalej Katty 
przekroczyla granice Wcgicrsko - Slowacka, a kolejnego dnia byla juz w Bratyslawie. Pech chcial, 
ze w tym samym czasie w miescie przebywala na urlopie wycieczka pracownicza VionetSerwice. 

Jej uczestnicy przypadkowo natkncli sic na mala i zidcntyfikowawszy ja jako dzieciaka z ogloszen 
skontaktowali sic z central^. Do miasta natychmiast wyslano oddzial specjalny. Ten bez wickszych 
problemow odnalazl dzicwczynkc. Ta na widok uzbrojonych ludzi wpadla w pan ike, efektem czego 
dzien ten przeszedl do historii miasta jako Krwawy Wtorek. 

Jego echo dotario nawet do Gohana Goby. Ten, widzac co sic dzieje oraz co rodzice dziewezynki, 
zrobic]. z nim, gdy dowicclza sic kto przez lata wiezit ich jcdynaczkc wydal rozkaz likwidacji mlodej. 

- Katty i Maria Gotteborg (raz jeszcze): Katty Goteborg jest filigranowa nastolatka o krotkich, 
jasnych wlosach. „Sierotka Marysia” natomiast wyglada jak jej dokladny klon (bo jest jej 
dokladnym klonem), tylko o rok lub dwa starszy. Dodatkowo klon zrobil sobie niedawno piercingi 
w luku briowym. Dzicwczcta maja bardzo podobne charaktery, obydwie maja bowiem identyezna 
osobowosc, przy czym rozni je doswiadezenie. Osobowosc Marii jest do tego niekompletna. Tak 
wicc Katty jest zywym, rozpieszczonym i pyskatym smarkaezem wychowanym na grach 
komputerowych i serialach o teoriach spiskowych. Jest przy tym ogromnie ambitna i przynajmniej 
jak na taka smarkulc bardzo samodzielna oraz ogromnie przeczulona na punkeie kazdej, nawet 
najmniejszej krytyki. Zyje w dose duzym stresie, w efekeie czego latwo sprowokowac jej wybuch. 


Sposob myslenia Marii jest identyezny do tego, jakim kieruje sic Katty, przy czym dziewezyna, jest 
jednak duzo bardziej zamknicta w sobie. Niewiele mowi, jednak reakcje ma bardzo podobne. Ma 
jednak silny rys soejopatyezny, jest drazliwa, okrutna i raezej ponura. Przezywa tez okres 
nastoletniego buntu przez duze B, wicc lepiej nie spotkac jej w ciemnej uliczce. Obydwie maja IQ 
powyzej 130. Katty jest normalna (jednak zestresowana i zdezorientowana), Maria w sumie tez 
miesci sic w sredniej dla nieletnich kryminalistek. Jedzie na typowej dla jej grupy wiekowej 
zasadzie „Nie masz po co zyc? Zyj na zlosc innym!”, napada na kioski, pije piwo, pali papierosy i 
marihuanc. Mimo roznic obie maja na tyle podobne charaktery, by grac sobie na nerwach. Gdyby 
si$ spotkaly w ciqgu polgodziny poklocilyby si^ ze sobq, po godzinie pobily, a po poltorej przestaly 
odzywac do siebie. 

Obydwie dziewezyny reprezentuja ten sam poziomi mocy i przez Ministerstwo X klasyfikowane sa 
jako C2 czyli „Krytycznie grozny dla zdrowia i zycia, mogacy bye uzyty w charakterze broni 
masowego razenia”. Baby zdolne s^ wyginac szyny kolejowe sil^ woli, urywac wieze czolgom, 
rzucac transporterami opancerzonymi, wywolywac niszczace burze ogniowe, burzyc wiezowce i 
robic dziesi^tki innych rzeezy. Do tego sa nieglupie i potralia myslec w biegu. 

Sytuacjc pogarsza fakt, ze totalnie nie wieclza co sic wokol nich dzieje. Katty nic nie wiedziala o 
Restarcie, w efekeie czego ona i jej klon zostaly wrzucone na glcboka wodc. Nie za bardzo wieclza 
gdzie s^, ktory jest rok, co si^ wokol nich dzieje oraz dlaczego scigajq je uzbrojeni psychopaci. Co 
wicccj nie maja skacl sic tego dowiedziec. Maria posluguje sic bowiem jedynie tymi jezykami, 
ktorymi mowi jej oryginal. Ten natomiast mowi jedynie po szwedzku, angielsku i koreansku Z 
polskiego zdolala podlapac zaledwie kilka, powszechnie uzywanych slow (glownie tych na J, K i 
Ch), a Katty nawet tyle. 


Obie widzialy plakaty rozklejane przez panstwo Goteborg, jednak nie potralia ich przeczytac. 
Uznaly wi$c, ze to listy goneze. 



Mi^dzynarodowy Terroryzm 


Piqta Kolumna: 

Piata Kolumna to okreslenie uzywane przez obydwie strony na wywrotowcow dzialajacych w 
krajach Europy Srodkowej aktywnie wspierajacych Nazistowskie Niemcy. Proby jej utworzenia 
weszly w zycie juz kilka micsiccy po dojsciu do wladzy NSDAP Pierwsze z nich byly raczej 
nieudane. Polegaly na probach rekrutacji lokalnych mniejszosci niemieckich, co zakonczylo sic 
klcska. Niemcy „z przyszlosci” okazali sic rownie nicchctni nazizmowi, jak reszta spoleczenstwa, a 
co wicccj (z uwagi najcdnolita strukturq: narodowa panstw Srodkowej Europy) nieliczni. Dopiero 
pozniejsze kontakty z organizacjami nacjonalistycznymi, zwlaszcza radykalnymi neonazistami 
przyniosly efekty. 

Obecnie Piata Kolumna jest wyjcpkowo grozna organizacja. Zrzesza tylko kilkuset czlonkow, 
pochodzacych ze wszystkich narodow Europy Srodkowej. Niewielka liczebnosc nie swiadczy 
jednak o niczym. Jej czlonkowie to najradykalniejsi z radykalnych zwolennikow nazizmu, totalnie 
zaslepieni wiar^ w sw^ ideologic i gotowi za niq nie tylko zginqc, ale tez zabijac innych. Wsparci 
zostali przez zachodnich zwolennikow faszyzmu, zwlaszcza podszywajacych sic za zbiegow 
Anglikow i Francuzow oraz legalnie przckraczajacych granicc Wlochow i Hiszpanow. 

Czlonkowie organizacji aktywnie wspierani sa przez Abwchrc, ktora aktywnie dostarcza im 
srodkow do dzialania: zlota na zakup broni i materialow wybuchowych oraz specjalistow 
niezbcdnych do szkolenia bojownikow. Organizacja wykorzystuje Piata Kolumnc tez jako czqsc 
swojej sieci intryg. Jej czlonkowie wicc gromadza dane historyczne, mogace posluzyc do 
ujawnienia „wrogow Rzeszy” lub przeciwnie: szantazowania nazistow, sledza wspierajacych 
partyzantow, uprawiaja szpiegostwo przemyslowe oraz rekrutuja inzynierow, lekarzy i inne, 
wartosciowe osoby, ktore moglyby bye chctne do wspolpracy z rzadem III Rzeszy lub ktoregos z 
zaprzyjaznionych panstw. Dose czcsto sluza tez do likwidacji „zdrajcow” czyli agentow 
poslusznych raczej wobec Himmlera, niz Cannarisa. 

Prawdziwy cel Piqtej Kolumny to jednak rzucenie Srodkowej Europy na kolana za pomoca terroru i 
przemocy oraz zlamanie jej ducha walki. Czlonkowie organizacji przeprowadzili juz kilka 
zamachow na wazne osoby: oficerow wojskowych, lokalnych politykow, dyrektorow fabryk i 
biznesmenow, podejrzewani sa tez do przygotowywania zamachu terrorystycznego na duza skalc 
(prawdopodobnie celem bcclzie ktorys z duzych dworcow kolejowych). Znani sa z uprowadzen 
czlonkow rodzin waznych osobistosci, ktorymi probuja sklonic je do wspolpracy. 

Poparcie elit: 

Powiedzmy sobie szczerze: nie kazdy Polak to patriota, a nawet patrioci muszq. pamictac, jak 
skonczyla sic poprzednia wojna. I tym razem nie ma szans, zeby nas uratowali Ruscy albo 
Amerykanie... Tak wicc w Europie Srodkowej zyje calkiem spora grupa ludzi, ktorzy, gdy Niemcy 
przystqpiq do realizacji Generalnego Planu Wschodniego chcieliby znalezc sic wsrod tych 20% 
Polakow, ktorzy ocalcja. Kolaboruja wicc z wrogiem, by jeszcze przed faktem zabtysnac w jcgo 
oczach. W odroznieniu od szeregowych zolnierzy Piatcj Kolumny, ktorzy najczcsciej sa 
zaslepionymi fanatykami i podkupionymi za zloto bandytami sa to inteligentne, patrzace 
realistycznie na zycie, a przy tym bardzo czcsto wplywowe postacie. Wnosza one do organizacji 
spryt i przebieglosc, zapewniaja tez wielu jej czlonkom protckcjc polityczna. Nie do konca 
wiadomo kim sa ci ludzie. Mowi sic o przynajmniej jednym wojewodzie, trzech poslach roznych 
partii, scclzim, dwoch prokuratorach i kilkunastu biznesmenach roznego szczebla. 




Frakcja Armii Republikanskiej: 

Po przegranej Republiki w Hiszpanii wielu jej zwolennikow trafilo do Europy Srodkowej. Powitano 
ich tam jak bohaterow, ktorzy walczyli z faszystami, a posrednio z Hitlerem. Uwielbienie dla nich 
sprawilo, ze zapomniano im, kto pal it koscioly, mordowat ksiczy i zakonnice, a nawet fakt, ze to 
komunisci... Ludzie ci bardzo szybko zaprzyjaznili sic z lokalnymi lewakami, traffii tez pod 
skrzydta lokalnych sluzb specjalnych, ktore zadaty im pytanie: czy chca dalej walczyc? A kto jak 
kto, ale dzieclziczace tradycje Uktadu Warszawskiego tajne sluzby Europy Srodkowej potraffiy 
terrorystow szkolic. Lewacy dostali wicc Semtex, nowoczcsna bron oraz szkolenia, w trakcie 
ktorych poznali metody walki czeczenskich bojownikow, At Kaidy, IRA, ETA i Frakcji Czerwonej 
Armii. Ich pomysl na zycie poparla tez pewna ilosc miejscowych, co pozwolilo im rekrutowac 
specjalistow w zasadzie od wszystkiego. 

Frakcja Armii Republikanskiej jak sic nazwali poczatkowo dzialala pod auspicjami wywiadu 
wojskowego panstw Europy Srodkowej. Komunisci jednak szybko doszli do wniosku, ze nie bcda 
wyslugiwac sic takim zgnilym kapitalistom i zdrajcom rewolucji, wicc sic uniezaleznili. Jako, ze 
mieli wielu radykalnych kolezkow na calym zachodzie ich organizacja w ciagu kilku lat rozlala sic 
na Wlochy i Francjc. Jej czlonkowie tacza stary, rewolucyjny zapal z nowoczesnym terroryzmem. 
Na razie Frakcja walczac o rewolucje wysadzila kilka posterunkow policyjnych w dose losowych 
krajach i jeden bankomat. Plany maja jednak ambitniejsze: pierwszy duzy atak ma bye napadem na 
szkol$. Jeszcze nie do konca wiedzq gdzie go zrealizuj^: w Rzeszy (bo nie lubiq Niemcow), 
Wloszech (mniej obstawione esesmanami) czy w gdzies w Europie Srodkowej (bo nie trzeba jechac 
daleko). 

Haktywisci: 

Obie organizacje maja swoje korzenie w Europie Srodkowej, w rezultacie czego znaja sic na 
nowoczesnej technice. Potrada wykorzystywac siec, pojazdy sterowane i inne tego typu rzeczy. 
Wspiera je w necie wielu zwolennikow, w tym liczni hakerzy atakujacy wrogie strony i 
potrallacych wykradac dane z komputerow ich wrogow oraz robic szereg innych nieprzyjemnych 
rzeczy. 

Organizacje Przest^pcze: 

„Grupa Grodzisk” 

Przed Restartem Polska stanowila dla przcstcpcow kraj tranzytowy. Z jednej strony przemycano 
przez niq prostytutki i narkotyki na zachod, z drugiej strony kradzione samochody na wschod. 
Restart byl dla przcstcpcow rownie przykra nicspodzianka, jak dla reszty spoleczenstwa. Na 
wschodzie i zachodzie nagle zaczcto ziac wielkie nie, zmienil sic charakter prostytucji, samochody 
kradziono tylko lokalnie, a moda na narkotyki jeszcze nie nadeszla. „Na szczcscie” na ratunek 
bandytom przyszly kraje Europy Zachodniej oraz nalozone przez nie embargo. Bardzo szybko 
okazalo si$, ze przynajmniej niektore technologie sa szeroko poszukiwane. W pierwszej kolejnosci: 
lekarstwa i wiedza medyczna. W druga strong szmuglowano glownie paliwo, na ktorym w naszym 
kraju mozna bylo bardzo dobrze zarobic oraz szereg nielegalnych substancji, ktore na zachodzie nie 
zostaly jeszcze zabronione. Po drugie: rozpoczcto sic systematyczne grabienie Zony, skad pozyskac 
mozna bylo wiele cennych przedmiotow. 

„Grupa Grodzisk” utworzona na strukturach dawnych grup przcstcpczych z okolicy Warszawy 
opanowala wlasnie te rynki. Skupiaja sic w niej szemrani biznesmeni polskiego pochodzenia. Nikt 
nikomu nie zabranial eksportu lekow i importu benzyny. Metody pracy juz nie. Grodzisk posiada 
liczne delegatury w calej Polsce, a jego wplywy docieraja do panstw Skandynawskich, Wloch i sa 



silne w calej Zonie. Gangi nie lubicj. konkurencji i czcsto uzywaja broni. Ich rola to jednak glownie 
hurt i posrednictwo, naprawdc niebezpieczne zadania, takie, jak przemyt towarow do odbiorcow 
czy cksploracjc Zony wo la zlecac detalistom. Porazka w wykonaniu zlecenia zwykle nie wchodzi w 
gr$. W Polsce inwestujq glownie w lichw^, czyli nielegalne pozyczki pieni^dzy. 

W ostatnich czasach rynek na jakim dzialal Grodzisk zmienil sic, co nie oznacza, ze stal sic inniej 
dochodowy. Wzrosl popyt na bron, a Niemcy poszukuja elektroniki. Sprzedaz uzbrojenia jest 
monitorowana przez Ministerstwo Obrony Narodowej, ale jego przewoz odbywa sic rckoma 
prywatnych specjalistow. Niestety wielu z nich ma powiazania z wi adorn a grupa przcstcpcza. 
Gangsterzy, publicznie podajacy sic za uczciwych biznesmenow przckonuja, ze ich ladunki trafiaja 
w rccc Francuskiego i Skandynawskiego Ruchu Oporu. Powszechnie jednak wiadomo, ze wojskowi 
panstw Osi placa lepiej. Spora czcsc z nich pozostaje tez niestety w kraju. W druga strong 
szmuglowani sa natomiast najczcscicj uciekinierzy. Nie wszyscy znajduja szczcscic w nowym 
domu. Wielu z nich, w szczegolnosci mlode kobiety staje sic ofiarami handlarzy zywym towarem. 

Przemyt z Zony doprowadzil do tego, ze Grodzisk posiada bardzo silne powiazania ze swiatem 
biznesu Wroclawia. Faktycznie ogromna czcsc tamtejszych firm tak naprawdc stanowi wlasnosc lub 
wspolwlasnosc przcstcpcow spod Warszawy, albo korzysta z ich patronatu. Niektore powstaly tylko 
po to, by np. produkowac antybiotyki na przemyt. Dose czcsto wykorzystywane sa jako pralnie 
brudnych picnicclzy. Inne to po prostu dobre inwestycje picnicclzy, ktore maja sic zwrocic. 

Zaznaczyc nalezy, ze duza czcsc dzialalnosci Grodziska, taka jak pozyskiwanie artefaktow z Zony, 
dostarczanie lekow do szpitali na zachodzie oraz broni dla partyzantow nie jest nielegalna z punktu 
widzenia polskiego prawa. Nielegalna jest sprzedaz lekow i uzbrojenia w rcce Panstw Osi oraz 
wprowadzanie ich do obrotu w Polsce, a takze przemyt do niej artefaktow nie posiadajacych 
koncesji, handel narkotykami oraz broni a na terenie panstwa czy tez wreszcie strcczycielstwo. 
Karalne sa tez metody biznesowe wykorzystywane przez malic. To znaczy: wymuszenia, 
zastraszenia i likwidacja konkurencji. 

Wickszosc gangsterow Grodziska osobiscie nie jest zaangazowana w zadna, karalna dzialalnosc. To 
biznesmeni, a nie bandyci. Prawclziwa dzialalnosci a zajmuja sic inne gangi, zorganizowane 
podobnie jak legalne finny. Mafiozi wylozyli tylko pieniaclze na ich powstanie i rozwoj, lub zlecaja 
im zadania. Jako inwestorzy pobieraja tez procent wypracowanego przez nie dochodu. Wickszosc 
wyzej postawionych przcstcpcow (zolnierzy rzadko to dotyczy) ma tez zupelnie legalnie dziatajace 
finny maskujace ich przcstcpczy proceder. 

„Grodzisk” w Polsce zachowuje sic bardzo kulturalnie, dose rzadko dochodzi do ekscesow. 
Gangsterzy uznaja, ze nie ma powodow, by denerwowac Policjc czy CBS. Sprawa wyglada jednak 
inaczej poza jej granicami. Zasadniczo kazdy, kto probuje robic interesy na przemycie i „handlu 
zagranicznym” musi liczyc sic z Grodziskiem i przynajmniej mu sic oplacac. Gangsterzy bardzo nie 
lubiq konkurencji. Maja tez prawdopodobnie najwicksze zasoby broni w Polsce. 

- Edward S, znany glownie pod pseudonimem „Turysta”. Oficjalnie absolwent Technologii 
Zywnosci i Zywienia Czlowieka oraz wlasciciel floty kutrow oraz finny dostarczajaccj swierzych 
ryb do restauracji i supermarketow w calej polsce. Oraz oczyscie klubow nocnych, barow, lokali z 
„automatami do gier” i szeregu innych dzialalnosci. Nieoficjalnie jeden z glownych szefow 
Grodziska. Jeszcze mniej oficjalnie: „nielegal” SWW. Wedlug poczatkowych zamyslow sluzb 
Edward S. mial utworzyc tajna siec przcrzutowa srodkow materialnych na zachod. Miala ona 
podkopywac autorytet mocarstw zachodnich oraz stanowic drogc ewakuacji agentow w razie 
wojny. Pomysl sprawdzil sic, ale z jednym drobnym mankamentem: szybko okazalo sic, ze Edward 
S. wicccj zarabia jako szef mafii, niz szpieg. SWW toleruje jego osobc, gdyz malic z Grodziska 
postrzega jako przydatne narzcclzic. W szczegolnosci ceni zwlaszcza jej zabojcow. 



Edward S. swoj przydomek zawdzi^cza sposobowi w jaki pozbywa si$ wrogow. Otoz: mierz^c do 
nich z pistoletu proponuje im „wycicczkc statkiem” na srodek Baltyku, z ktorej to wycieczki malo 
kto wraca. 

Wietnamczycy 

Duza liczba nielegalnych emigrantow z panstw azjatyckich zostala po Katastrofie uwicziona w 
Polsce. Wielu z nich musialo odnalezc si$ w nowej rzeczywistosci i nie wszyscy zrobili to w sposob 
legalny. Niektorzy utworzyli niebezpieczne gangi nazywane „gangami wietnaskimi” choc nie w 
pelni oddaje to ich nature. W sklad organizaeji wchodza bowiem tez przedstawicielem innych 
narodowosci (w tym Chinczycy i Koreanczycy). 

Mafia ta jest w bardzo malym stopniu zrozumiala dla Policji, jednak uchodzi za jedna z 
najniebezpieczniejszych. Jej czlonkowie zajmuja sic trzema, glownymi dziedzinami zycia: 
strcczyciclstwem (przy czym wickszosc z ich podopiecznych wywodzi sic z Polski, niektore to 
emigrantki z panstw okupowanych i Zony), wymuszaniem haraezy i handlem narkotykami. Do 
Wietnamczykow nalezy kilka duzyeh gospodarstw rolnych, w ktorych jak podejrzewa sic 
produkowana jest heroina. Posiadaja tez silnie umocnione plantacje i laboratoria w Zonie i na Rusi, 
wspolpracuja tez z przemysiem chemicznym Morlokow oraz przcstcpczymi grupami Miasta Matki. 

Mafia wietnamska jest bardzo brutalna, ceni sobie tez specyficznie pojmowany honor. Ten 
uksztahowal sic w wyniku zmieszania kodeksow etycznych z kultury licznych krajow i pozostaje 
niepojety dla kogokolwiek. Zasadniczo jednak obrazic „wietnamca” to umrzec. Co dokladniej ich 
obraza nie wiadomo, jednak czcsto wscickaja sic o nic. Nie toleruja tez jakiejkolwiek konkureneji, 
ani jakichkolwiek zdrad. 

Mafia wietnamska w Polsce ma dwoch przywodcow. S 4 to: 

- „pulkownik” Kim Chi, dawniej agent polnocnokoreanskiej Bezpieki zatrudniony w danej 
ambasadzie tego kraju w Warszawie. Poczcpkowo mial sprawowac nadzor nad jej pracownikami i 
pilnowac, by zaden z nich nie ulegl pokusie kapitalizmu. Po Restarcie stal sic bezrobotny. Kim Chi 
jest wyszkolonym zabqjca, ktory terrorem i przemoca podporzaclkowal sobie polskie podziemie, a 
zwlaszcza swiat sutenerow. Jego imperium stale sic rozrasta, od kilku micsiccy inwestuje w 
ryzykowne finny elektroniezne Wroclawia. Powszechnie wiadomo, ze pan Chi nie rozumie 
specyfiki rynku, ale bardzo, bardzo nie lubi porazek. Oraz konkurentow. Kazdy, kto nie chce bye 
jego ko nk urentem powinien podzielic sic z nim zyskiem. Filozofia ta grozi konfliktem z 
Grodziskiem. 


- Banh Mi przez podwladnych tytulowany przez mistrzem lub lordem. Ten wladca 
narkotykowego podziemia na pierwszy rzut oka wyglada jak czcigodny chinski mcclrzcc z filmu 
karate dla dzieci. Jest stary, siwy i mowi zagadkami, ktore po trail a interpretowac tylko jego 
podwladni. Nalezy jednak do ludzi wyjatkowo niebezpiecznych, nie tylko dzicki armiom swych 
zawodowych drani. O Banh Mi powszechnie wiadomo bowiem, ze nie jest zwyklym gangsterem, 
ale tez poteznym, konfuejanskim magiem oraz uznanym mistrzem sztuk walki. Posiada tez siec 
restauraeji, stanowiacych oficjalne zrodlo jego zamoznosci. To jednak sporty walki stanowia jego 
glowna pasje. Stary dziadyga organizuje nawet nielegalne turnieje sztuk walki, w ktorych 
dozwolone sa wszystkie chwyty. Mozna w nich wygrac doprawdy bajeezne nagrody, lecz przegrani 
czcsto koneza w jcdncj z jego restauraeji jako cielccina picc smakow. Jednym z najgrozniejszych 
zawodnikow jest rownie pickna, co okrutna Pho, ulubiona konkubina i zabojezyni lorda Mi. 



„Ruscy” 

Nazywani (blcdnic) mad a rosyjska. Prawdziwe struktury tej ostatniej faktycznie jednak przepadly 
w mrokach dziejow zdezintegrowane przez Restart. Ich miejsce zajeli glownie Polacy i 
Wietnamczycy. Na przcstepczy rynek pracy trafili jednak tzw. „ruscy” czyli byli zolnierze z 
Obwodu Kaliningradzkiego. Sq jak ich panstwo: dysponujq. zasobami ludzkimi, ale brakuje im 
zaplecza. Ich organizacje pclnia wicc role przcstepczych agencji posrednictwa pracy. U „Ruskich”, 
dzialajacych zwykle na targowiskach mozna kupic i wynajac wszystko: ochroniarzy, zolnierzy 
gangow (zwykle bylych zolnierzy zawodowych), zabojcow, komandosow, saperow, 
lacznosciowcow, pilotow, wojskowe helikoptery, czolgi, wyrzutnie rakiet... Nie jest tajcmnica, ze 
najwicksi posrednicy to zolnierze czynnej sluzby, odpowiadajacy bezposrednio przed admiralem 
Novogrodowem. „Ruscy” obstuguja wickszosc legalnych i nielegalnych przedsiewziec 
wymagajacych uzycia sily. Sa posluszni natomiast kazdemu, kto placi. A dokladniej: temu, kto placi 
najwi^cej. 

Lojalni sq jednak tylko matuszce Rosji. Kilka razy zdarzylo sic wicc, ze „Ruscy” czmychncli z tym, 
czego mieli pilnowac lub kropn^li kogos, kogo mieli chronic, bo ktos inny zaproponowal im wi^cej. 
Pewien wlasciciel wplywowej finny elektronicznej z Wroclawia byl ponoc wicziony i torturowany 
przez wlasnych ochroniarzy tak dlugo, az nie zdecydowal sic przekazac im interesu. Znana jest tez 
sprawa hiszpanskiego zlota... 

Wydaje sic, ze sytuacje takie beda sic powtarzac. Pulkownik Kazanski, nieformalny przywodca 
„ruskich” i bliski przyjaciel admirala jest zdania, ze jego „zolnierze” byliby w stanie samodzielnie 
kierowac polskim podziemiem. Jest tez pewien, ze przed tym szykuja sic wielkie perspektywy, po 
tym, jak Polska wygra wojne. Uwaza tez, ze obecna chwila, gdy wladze zajetc sa Nazistami jest 
dogodnym momentem do sicgniecia po wladze. To, ze jego ludzie pclnia czcsto kluczowe 
stanowiska w konkurencyjnych grupach przcstepczych tylko ulatwia mu zadanie. 

„Ruscy” sa bardzo bitni, dobrze wyszkoleni, wszyscy to byli zolnierze, czcsto z jednostek 
specjalnych. Dysponuja duza iloscia broni, czcsto specjalistycznej i sprzctcm. Jedyne, czego im 
brakuje, to finezji i dyskrecji. Okreslenie „wojna gangow” traktuja w pelni doslownie, a prowadza 
ja wedlug regul wyniesionych ze szkol oficerskich. Charaktcryzuja sic tez wlasnym, pelnym 
rozmachu i grubej przesady stylem. 

Nacjonalisci 

Srodowiska nacjonalistyczne w Polsce Restart zarazem wzmocnil, jak i podzielil. Powiedzmy sobie 
szczerze: nagle cofni^cie si^ o 90 lat sprawilo, ze Polacy stali si$ narodem dose ksenofobicznym i 
przywi^zanym do swojego stylu zycia, ktory uznali za najlepszy, najbardziej rozwiniety i godny 
nasladowania. Jednoczesnie znalezli si^ w swiecie, ktorego sami nie rozumieli, a ktory obawial si$ 
ich i nimi gardzil. Pogarda dla innych narodow stala sic wicc duzo silnicjsza cmocja. 

Nacjonalisci rckrutuja sic glownie z dolow spolecznych i mlodziezy. Stanowia glownie uliczne 
bandy, zorganizowane najczcsciej wokol ideologii. Ich dzialania sa misja sama w sobie, 
realizowana bezinteresownie. Nie stanowi wicc zrodla zarobku. Jej wyznawcy rzadko maja zwiazki 
ze strukturami przcstepczymi, jesli juz, to zwykle stanowia ich klientow, kupujac od nich bron i 
wyposazenie. Grupy te zwykle nie maja wicc zbyt duzego zaplecza finansowego, jednak z uwagi na 
swoj radykalizm moga bye niebezpieczne. Wickszosc z nich dysponuje w najlepszym razie kijami 
baseballowymi i koktajlami molotowa. Bywaja tez takie, ktore maja do step do broni palnej i 
materialow wybuchowych. Popelniane przez nich przcstcpstwa, glownie pobicia i akty wandalizmu 
sa scisle zwiazane z wyrazanymi przekonaniami. Polski nacjonalizm podzielic mozna na trzy 
glowne nurty: 



- Nacjonalisci Katolicko - Konserwatywni skupieni wokol Rozglosni Jezus i Partii 
Mesjanistycznej, postrzegani czasem jako ich mlodziezowka. Kultywuja nostalgia za starymi, 
dobrymi czasami oraz tradycje Ziemi Ojczystej. Sa natomiast wrogami wszystkiego tego, co wiazc 
sic z Nowa Europa. Nicnawidza obcych, magow, telepatow, artefaktow, uwazajajc za zgubne dla 
wiary i polskosci. W szczegolnosci zas nienawidzq Niemcow, doskonale pami^tajqc, co zrobili w 
trakcje Wojny 2.1. W odroznieniu od innych ugrupowan kwestie rasowe ich nie intercsuja. Z 
otwartymi rekoma witaja Azjatow, czamych czy Zydow. Nie ufaja natomiast „dziadom” oraz 
osobom korzystajacym z dobrodziejstw „nowych dziedzin nauki”. Sa wojowniczy i agresywni. 
Nicnawidza innych grup nacjonalistycznych. 


- Panslawisci: ktorzy ukochali glownie slowianskosc. Skupieni sa wokol pisma Arkona. W 
przeszlosci byli czcsto utozsamiani z ruchem skinow, jednak by zaznaczyc swa Slowianskosc 
oddawali czesc dawnym bostwom, co ostatecznie doprowadzilo do rozlamu. Celem Panslawistow 
jest doprowadzenie swiata do stanu, w ktorym rzqdzi rasa panow, czyli Slowianie. Jednoczesnie 
chcq zniszczyc ich odwiecznego wroga: rase germariska oraz wszelkie inne, stanowiace 
konkureneje ludy. Pierwszym krokiem powinno bye oczyszczenie z ich wplywow Polski. Bardzo 
zle odnosza sic wicc do mniejszosci, o ludziach dotknictych przez Transfer nie wspominajac. 


Kwestie „Nowych Dziedzin Nauki” magii etc. panslawistow nie obchodzq. Co wi^cej: jesli mogq 
korzystaja z nich chctnie. Intcresuja ich natomiast glownie kwestie rasowe. Ich ideologia w wielu 
przypadkach przypomina nieco nazizm, jednak w czystej postaci go oclrzucaja jako wynalazek 
niemiecki. A Niemcow nicnawidza zawziccie. 

- Neonazisci: glownie kicruja sic nicnawiscia do Zydow i innych naeji. Ich podstawowym celem 
jest ich ostateezne wyplenienie z powierzchni Polski. W postaci Adolfa Hitlera widza natomiast 
zbawee, ktory ocali nasz kraj od mniejszosci narodowych i istot z Zony. Wickszosc z nich nigdy nie 
slyszala o Generalnym Planie Wschodnim, albo przynajmniej udaje, ze nie slyszala. Postarali sic 
wicc o kontakty z III Rzeszq. Dose szybko tez dostali sic pod wplywy Abwehry. Ta probowala 
przeksztalcic ich w zolnierzy piatcj kolumny. 


Ich grupy finansowane nazistowskim zlotem gromadza bron, materialy wybuchowe i srodki walki. 
Ich celem jest zasianie terroru oraz eliminaeja potencjalnych wrogow Rzeszy. W ich szeregach 
znajduja sic przemyceni z Niemiec instruktorzy i specjalisci od roznych stylow walki (saperzy, 
strzelcy, specjalisci od walki wreez) rekrutowani z SS. Neonazisci przygotowywani sa jako 
dywersanci majacy zasiac chaos przed inwazja. Wielu z nich jednak swierzbia palce i chctnie 
zrobiliby cos bardzo nieprzyjemnego kilku „podludziom”. 

„Gitowcy”: 

Zwani tez „grypsujacymi” to jeden z najwazniejszych gangow wiczicnnych Nowej Europy. Jego 
wplywy obejmuja wickszosc zakladow karnych srodkowej czcsci kontynentu, a czcsciowo takze 
Wloch i Hiszpanii. Rozciqgajq sic tez na ulice, zulernie i meliny wickszosci miast. Nie spotyka sic 
ich jedynie na terenie Okupowanej Europy, gdyz Niemcy z recydywistami manifcstujacymi swoja 
aspolecznosc radz^ sobie w bardzo prosty sposob. 

Grypsujacy to najczcscicj osadzeni, nalezacy do specyficznej subkultury wyrozniajaccj sic bardzo 
barwnym, wewn^trznym j^zykiem oraz zdobiacymi ich ciala tatuazami. Najczcscicj odsiaduja 
wyroki za przest^pstwa zwiqzane z przemoeq. W przeszlosci znani byli z tego, ze bili i 
terroryzowali slabszych lizycznic i psychicznie wiezniow dla czystej przyjemnosci, czcsto 
zmuszajac ich do roznych, upokarzajacych czynnosci. Potem do wiezien zaczcli traliac biznesmeni 
skazani za przest^pstwa gospodareze i „gitowcy” zorientowali si§, ze mogq sporo zarobic. 



Gangi wiczienne glownie pobicraja haracze od innych wiczniow, groza torturami i smicrcia im oraz 
ich bliskim. Wbrew pozorom grypsujacy moga bowiem dosicgnac takze osoby znajdujacc sic na 
wolnosci. Zwyczajnie co jakis czas osobom waznym w ich strukturze zdarza sic wychodzic (zwykle 
na krotko). Nie sa oni szczegolnie subtelni ani wyrafinowani, nadrabiaja jcdnak brutalnoscia. Jak 
wspoinniano: najczcscicj sa to osoby skazywane za przcstcpstwa zwiqzane z przcmoca, zwykle 
calkowicie zdemoralizowani recydywisci, pobyt na wolnosci traktujacyjak przcrwc inicclzy 
odsiadkami. 

- pan „Twardy”: Wiczicnna legenda. Pan „Twardy” kiedys zostal skazany za zabojstwo na 
dozywocie. Wyszedl po 25 latach, trzy miesiace chlal, picniadzc mu sic skonczyly, znowu zabil i 
teraz odsiaduje dozywocie drugi raz. Caly pokryty prymitywnymi dziarami na pierwszy rzut oka 
przypomina bardziej poldzikiego orka, niz czlowieka. Nie jest szczegolnie elokwentny, a jego 
slownictwo jest raczej ubogie, jednak kazde zdanie, jakie padnie z jego ust jest prawem w 
wiczicniach polowy kontynentu. Boja sic go wszyscy, a w szczegolnosci straznicy. Temu 
czlowiekowi bowiem zabic przychodzi latwiej, niz podpisac sic i to nie tylko dlatego, ze jest 
wtornym analfabcta. Otacza go zawsze kilku podobnych mu osobnikow. Nie wszystko w 
„Twardym” jest zle. Czlowiek ten na przyklad jest wielkim patriot^ ktory nienawidzi zdrajcow, 
komunistow i Niemcow. 


„Grupa trzymaj^ca wladz^”: 

Nazwa zostala uzyta po raz pierwszy uzyta przez politykow PiS na krotko przed „Restartem” i 
pierwotnie opisywala inne zjawisko. Czlonkowie „Grupy” czcsciowo przyjcli jkj. z przekory, a 
czcsciowo zostali nim ochrzczeni. Generalnie w jej sklad wchoclza osoby wysoko postawione, 
zajmujacc najczcscicj stanowiska w administracji i samorzadach. W ich szeregach znalezc mozna 
burmistrzow, starostow i wicestarostow, prokuratorow i scclziow. Zwykle sa to ludzie sredniego 
szczebla: te najnizsze nie maja dose wladzy, by krasc. Najwyzsze natomiast sq. zbyt wnikliwie 
obserwowane przez media i sluzby. 

Glowny biznes „grupy” to ustawianie przetargow oraz (przede wszystkim) posredniczenie przy 
praniu picnicclzy. Generalnie w Polsce oraz reszeie Srodkowej Europy nalezy wykazac sic zrodlem 
dochodow. Kazda transakeja bankowa powyzej 5.000 zlotych jest odnotowywana i trafia do Urzcclu 
Skarbowego. Nalezy tez od niej zaplacic podatek. Jesli zrodlo dochodu jest nieujawnione (bo np. 
wiaze sic z przcstcpstwcm) stawka podatkowa wynosi az 75%. Co wiccej w razie wykrycia takiego 
zjawiska oskarzony moze latwo zostac skazany za przcstcpstwa gospodareze, ktore czcsto latwiej 
udowodnic, niz morderstwo czy handel narkotykami. Wyroki w prawdzie tez sa nizsze, ale nikt nie 
zajmuje si^ zorganizowanq przest^pczosci^, zeby trafic do paki i stracic wszystko na rzecz fiskusa... 

„Grupa” zajmuje sic wicc legalizaeja dochodow za pomoca roznego rodzaju kruezkow prawnych, 
fikcyjnych firm i innych metod. Ochraniaja tez swoich klientow, utrudniajac pracc organom 
scigania na rozne sposoby. 

- Zbigniew Z. komendant strazy miejskiej jednego z miast wojewodzkich w Polsce oraz wielki 
zwolennik fotoradarow. Do tego zajmuje sic platna protekeja, maeza palce w ustawianiu 
przetargow, wyludzaniu odszkodowan za zniszczenia wojenne, legalizaeja picnicclzy oraz 
przemytem. Nalczace do strazy miejskiej samochody zaopatruja dobrze ponad polowy dealerow w 
miescie, a czasem wozq narkotyki i bron do innych regionow Polski. Co ciekawe Zbigniew Z. dose 
czcsto gosci w mediach, przedstawiany jako „Polski Szeryf’ znany glownie z oczyszczania swego 
miasta z handlarzy narkotykami. Jak latwo zgadnac: zwalcza konkureneje. Spora czcsc jego 
podkomendnych dobrze wie, co robiq dla swego szefa. Nie s^ to szczegolnie dobrze oplacani 
ludzie, wicc nielegalne biznesy traktuja jako sposob dorobienia do pensji. 



Wloska Mafia 


Mafia to umowne okreslenie dla grup kryminalnych z Wloch. Zorganizowana przcstcpczosc 
posiada w tym panstwie bardzo dlugie tradycje sicgajacc ruchow narodowo-wyzwolenczych z XIII 
wieku. Faktycznie nie jest to jednolita organizacja, a kilka lokalnych grup, z ktorych najwazniejsze 
sa Cossa Nostra (wladajaca Sycylia i Poludniowymi Wlochami), Camorra (okolice Neapolu) i 
Stowarzyszenie Sw. Trojcy (Polnocne Wlochy). Organizacje sa stricte lokalne, a co wicccj 
wzajemnie wrogo nastawione do siebie. 

Organizacje mafijne sa bardzo rozbudowane. Przykladowo szacuje sic, ze Camorra moze liczyc 
okolo 30 klanow zrzeszajqcych blisko 100 rodzin co daje Iqczn^ sil$ okolo 5 000 osob. Pozostale 
dwie organizacje sa rownie liczne. Przedstawicielom mafii brakuje w prawdzie wyrafinowanego 
sprzctu swych kolegow z Europy Srodkowej, jednak nadrabiaja to liczba. Mafia wloska jest prawie 
dwukrotnie liczniejsza, niz „Wietnam”, „Grodzisk” i „Rosja” razem wzictc. 

Organizacja mafii jest hierarchiczna. Podstawowa komorka mafii zarzadzana jcst przez 
Caporegime czyli „dow6dcc” lub „oficera”. Zwykle prowadzi on jakiegos rodzaju legalny lub nie 
interes, w ktorym zatrudnia pewna ilosc „Soldato ” czyli zolnierzy. Ci ostatni to zaprzysiczeni i 
wprowadzeni w szeregi organizacji ludzie, ktorzy przysicgli bronic jej interesow i strzec wlasnym 
zyciem i honorem jej sekretow, jednak zbyt nisko postawieni, by zezwolic im na posiadanie 
wlasnych interesow. Na czele grupy stoi zwykle „Do«” czyli ojciec chrzestny, osoba cieszaca sic 
wielkim szacunkiem. Zwykle kontroluje on dzialania calego rodu mafijnego i posiada pod soba 
kilku do kilkunastu Caporegime. Wszyscy Donowie uwazani sa za dzentelmenow i zwykle sic 
znaja. Razem tworza organ nazywany Cupolli („kopula”) w trakcie narad regulujacy kwestie 
wcwnctrzne organizacji. 

Model biznesowy wloskiej mafii rozni si^ dose powaznie od znanego z konca XX wieku. Mafia 
czerpie dochody z trzech glownych dziedzin: wymuszen haraczow i danin od legalnie dzialajacych 
przcdsicbiorcow za „ochronc”, z prostytucji oraz z nielegalnych kasyn. Czwarta, bardzo wazna 
dziedzinq jest legalny biznes prowadzony za pom oca kryminalnych srodkow. Czlonkowie 
organizacji zwyczajnie prowadza normalne finny: restauracje, przcdsicbiorstwa uslugowe czy 
budowlane. Jednak pomagaja sobie w tym na rozne sposoby, badz dzicki korupcyjnym ukladom we 
wladzach lokalnych pozwalajacych pozyskac intratne zamowienia pub liczne badz po prostu 
likwidujac konkurcncjc za pom oca zastraszen, szantazu i zabojstw. 

Stosunkowo mala role w interesach posiada natomiast narkobiznes. Wlochy produkuja duze ilosci 
narkotykow, jednak wickszosc z nich trafia na rynki zcwnctrze. Wynika to z odmiennej struktury 
narkomanii w kraju. O ile w Europie Srodkowej narkomania jest glownie problemem mlodych, tak 
we Wloszech postrzega si$ jq jako chorobc 50 letnich i starszyeh lekarzy, wojskowych i artystow. 
Najczcsciej jest wynikiem przedawkowania lekarstw przeciwbolowych. Narkomania rekreacyjna 
jeszcze sic nie rozwincla. Jednak na skutek importu mod z Polski we Wloszech i na poludniu 
Francji stopniowo rozkwita i ten problem spoleczny. 

Mimo liczb obecnie wloska mafia przezywa jeden z najtrudniejszych okresow w swojej historii. 
Sprawila to jonkureneja z przcstcpcami ze wschodu, ktorych metod dzialania czcsto Wlosi nie 
potralia objac rozumem oraz polityka Mussoliniego, ktory bardzo mocno docisnat jcj sruby. Niesie 
to za sobq szereg nastepstw. W prawdzie organizacja nadal jest relatywnie potezna, ale wiele rodzin 
utracilo plynnosc (inansowa. Zdarza sic, ze gangsterzy sa zmuszeni placic barterem i zamiast 
picnicdzy oferuja heroin^, prostytutki czy prawo do sciagania haraezy... Z drugiej: wielu 
zdecydowalo sic na wyprowadzenie w bardziej obiccujace regiony. Obecnie wicc wszystkie 
panstwa Koalicji jak i Bloku Faszystowskiego maja wicc wloskie delegatury mafijne. 



Mafia z Alexanderplatz 

Micszczacy sic w Berlinie Alexanderplatz slynie z dwoch rzeczy: miesci sic na nim kwatera glowna 
KRIPO oraz najwickszy, czamy rynek Starej Europy. Jest on tez sicdziba prczncj organizacji 
przcstcpczcj. „Mafia z Alexanderplatz” zaczcla powstawac w roku 1939, gdy, po wybuchu wojny z 
Francja w Niemczech wprowadzono kartki zywnosciowe. Intratny interes przyciagnat pracownikow 
przymusowych, wszelki element przcstcpczy, zwyklych spekulantow oraz agentow sluzb 
specjalnych panstw Koalicji. Ci ostatni w rozwoju czarnorynkowych kanalow handlowych widzieli 
szansc na stworzenie zrodel dostaw dla partyzantow. Z ich pomoca handlarze z Alexanderplatz 
dotarli wicc do krajow okupowanych oraz wprowadzili do swej oferty takze pochoclzaca z Polski 
elcktronikc (glownie radia przenosne), narkotyki, bron palna i materialy wybuchowe. 

Mimo, ze handel czarnorynkowy jest oczywiscie nielegalny bliskosc kwatery glownej KRIPO 
bynajmniej nie zniechcca spekulantow. Przeciwnie: przynajmniej polowa policjantow to stall 
klienci wszelkiej masci bazarow. Pozostali natomiast sami uczestnicz^ w spekulacjach na rynku 
zywnosciowym. Wielu funkcjonariuszy jest przekupionych przez handlarzy lub stanowi ich cichych 
wspolnikow. Oczywiscie notuja liczne zatrzymania, lecz zwykle ich ofiarami pada konkurencja 
wywoclzaccj sic z Berlina mafli. Nie sa oni zrcszta wyjatkiem. Czarnorynkowy handel jest bowiem 
clzialalnoscia bardzo dochodowa, w ktora zamieszana jest sama wierchuszka III Rzeszy. Wsrod 
najwickszych protektorow Mafii z Alexanderplatz wymienic nalezy Wilhehna Frick'a, Bemharda 
Rust'a, Walthera Darre (ministrowie Rzeszy), Walthera von Brauchitscha (glownodowodzacy 
Wehrmachtu na Balkanach) oraz Ericha Raedera (Grossadmirat Kriegsmarine). Waznym klientem 
jest natomiast naczelny dowodca Luftwaffe Hennan Goring. 

Dawna, a wspofczesna przest^pczosc 

Przcstcpczosc zorganizowana ze Srodkowej i Starej Europy dzieli wiele barier. Najwazniejsz^ z 
nich jest oczywiscie model biznesowy. Tak wi$c o ile nowoczesne organizacje przest^pcze stawiajq 
glownie na przemyt, handel narkotykami i zywym towarem, kradziez samochodow i napady na 
ciczarowki tak glownymi zrodlami (Inansowania tych ostatnich sa: nielegalny hazard, „ochrona” 
lokali gastronomicznych i prostytutek, porwania dla okupu oraz kradzieze. W Polsce raczej nie 
zdarza sic, by bandyci z prawdziwego zdarzenia zajmowali sic wlamaniami do mieszkan czy 
zorganizowana kradziez^ kicszonkowa pozostawiajac to zwyklym menelom. Zwyczajnie handel 
narkotykami jest mniej ryzykowny i bardziej dochodowy. W Niemczech, Rumunii, Francji, 

Wielkiej Brytanii jest to jedno z bardziej lukratywnych zajcc przcstcpcow. Populame tez sa napady 
na banki i konwojentow, pociagi, porwania i inne zbrodnie rodem z filniow i komiksow. 

Bardzo waznym elementem swiatka przcstcpczego sa kasiarze, czyli bandyci wyspecjalizowani we 
wlamaniach do sejfow, choc nawet pospolici kieszonkowcy zarabiaja niezle. Intratnosc interesu 
spowodowana jest kilkoma czynnikami. Glownym z nich sa bardzo slabe zabezpieczenia. Alarmy 
nie sa zbyt czule i raczej malo wyrafinowane. Nie ma kamer, czujnikow czy fotokomorek. Czcsto 
jcdyna baricra chroniaca picniaclze jcst sejf lub kasa pancerna. Co wicccj: transakcje bezgotowkowe 
prawie nie istnicja, a picniadze nie sa przelewane na indywidualne konta pracownikow, tylko 
przekazywane do ich rak w zakladowej kasie. Tak wicc nawet w kieszeni zwyklego robotnika 
czcsto chodzi nie tylko bezwartosciowy pasek plastiku, ktory latwo zastrzec, ale cala jego 
miesi^czna wyplata. 

Celem kasiarzy wbrew pozorom zwykle tez nie sa banki. Najczcscicj atakuja oni praktycznie 
niezabezpieczone kasy zakladowe w niewielkich lirmach, fabrykach, lokalnych pocztach, dworcach 
kolejowych czy w prowincjonalnych urzcdach. Wszystkie one zwykle zatrudniaja po ki 1 kaclzicsiat 
osob, a zakladowy sejf w noc poprzcdzajaca wyplatc (kiedy zdarza sic najwicccj napadow) 
doslownie pcka w szwach. 




Apasze: 

To specyficzna subkultura wywoclzaca sic z Paryza, ktorajednak stanowi wzorzec kopiowany w 
wickszosci duzych miast Starej Europy. Apasze wyrozniaja sic mowa i wygladcm podobnym do 
lotrzykow z bajek. Na bandycki szyk skladaja sic eleganckie lakierki, czapka-oprychowka, pasiasta 
koszula i szal lub apaszka mogaca posluzyc do zasloniccia twarzy. Nazwa subkultury pochodzi od 
brutalnosci jej czlonkow, porownywanej do amerykanskich Apaczow. 

Specjalnosci bandytow sa dwie. Pierwsza z nich to przestcpstwa przeciwko mieniu i brutalne 
napady. Wyspecjalizowani sa zwlaszcza w rabunkach popelnianych na klasie sredniej i burzuazji, 
porwaniach dla okupu i wlamaniach. Druga to czarnorynkowe transakcje, ongis glownie polcgajacc 
na odsprzedazy lupow i oferowaniu using prostytutek, a obecnie takze handlu wszelkimi, 
deficytowymi dobrami i narkotykami. Czlonkowie subkultury czcsto lacza obie te dzialalnosci 
zwyczajnie wabiac ofiary oferta w cieinny zaulek i tam okraclajac. 

Metody „Apaszow” sg zdumiewajaco prymitywne: dzgnac kogos nozem, walnac palka w glowc, 
nastraszyc pistoletem, zabrac portfel... Daleko im do tego, czym dysponuje nowoczesna 
przcstcpczosc zorganizowana. Sukcesy opicraja glownie na swej liczebnosci: w wielu miastach na 
jednego Policjanta przypada picciu bandytow. Faktycznie jednak epoka „apaszow” odchodzi w 
niebyt. Za kilkanascie lat zniszczyla ich policja wyposazona w srodki komunikacji i lacznosci w 
postaci telefonow, rowerow i samochodow oraz pojawienie sic nowych form przcstcpczosci w 
latach 70-tych. 

- August Nothling: w Berlinie znany jako ,,August z torbami”. Z zawodu cukiemik, ollcjalnie 
prowadzi delikatesy. Nieoficjalnie jest przywodca jcdncj z najwickszych siatek przemytnikow i 
handlarzy czarnorynkowych w Okupowanej Europie. Sprowadza micso z bawarskich wsi, 
szampana z Francji, tyton z Grecji, czckoladc z Wloch... Bezkarnosc gwarantuja mu znajomosci w 
samej, nazistowskiej wierchuszce. Nothling jest osobistym dostawca Ribbentropa, Helldorfa 
(prefekta berlinskiej policji) oraz Frick'a. 

„Maminsynki” 

Nieliczna, ale dobrze trzymajaca sic grupa przcstcpcza. Generalnie Miasto Matki nalezy do jednych 
z najbezpieczniejszych miejsc swiata. Typowy przechodzien moze zapuszczac sic nawet w 
najciemniejsze zaulki, pewien, ze najgorsze, co moze go spotkac to obrzucenie wyzwiskami. Nie 
zmienia to oczywiscie faktu, ze przcstcpczosc istnieje, choc jest znaczgco zredukowana. Terytorium 
Matki stanowi obszar dzialania przynajmniej kilku duzych, rodzimych gangow. Te skupiaja sic 
jednak glownie na tzw. ,,przcstcpstwach bialych kolnierzykow”. Glowne zainteresowania 
„maminsynk6w” to nielegalne zabiegi medyczne (w tym cyborgizacje), przcstcpczosc 
elektroniczna, handel produktami wysokiej technologii (glownie bronia) oraz produkcja bardzo 
wyrafinowanych narkotykow jak np. syntetyczna endorfina rozprowadzanych potem po miescie i 
reszcie Nowej Europie przez lokalne gangi. 

Mimo, ze nieliczne „Maminsynki” sa bardzo nicbczpicczna mall a. Dysponuja ogromnymi wrccz 
ilosciami sprzctu, o ktorym konkurentom czcsto sic nie snilo. Do swojej dyspozycji posiadaja bron 
o wielkiej sile ognia, roboty, pancerze wspomagane, roznego rodzaju wszczepy... Przywodcy to 
najczgscicj sredniego kalibru biznesmeni wywoclzacy sic z Miasta i prowaclzacy biznes w krajach 
Europy Srodkowej. Zolnierze natomiast najczcscicj wywoclza sic z roznego rodzaju grup abnegatow 
zbuntowanych przeciwko jego nadzorowi komputera oraz odwrotnie: grup cyberafirmacyjnych, 
dqzqcych do maksymalnego upodobnienia sic do maszyn. 



Szaraszkowcy: 

W odroznieniu od Miasta Matki, gdzie wladza oparta jest na oswieconych rzadach superkomputera, 
ktory zbiera dane, okresla trendy i na ich podstawie ustala problemy, ktore stara sic asertywnie 
rozwiazywac, Szaraszka rzadzona jest przez klike akadcmicka. Najwickszy wklad w zycie 
obywateli ma ekspercki zespol zlozony z profesorow socjologii, urbanistyki i inzynierii spolecznej, 
ktory zwyczajnie wie lepiej, co doskwiera spoleczenstwu bez potrzeby konsultowania sic z gorzej 
wyksztaicona duszcza. W efekeie miasto obfltuje w szereg inniej lub bardziej kuriozalnych 
przepisow takich, jak zakaz sprzedazy alkoholu do celow konsumpcyjnych (powod: „koszta 
spoleczne”), posiadania nozy dhizszych niz 20 centymetrow (przcstcpstwa), wyrobow tytoniowych 
(rak), sprzedazy czerwonego miesa (cholesterol), ziemniakow (nadwaga) i innych. Zwazywszy na 
licznych w miescie, nie majacych nic do roboty, lub pracujacych na niskich stanowiskach psionow 
oraz obci^zone nadmiemymi podatkami „beztalencia” rozwoj szarej strefy byl nieunikniony. 

Generalnie lokalna mafia jest struktura niejednorodna, ktora laczy jcdynic wspolnota terytorialna. 

W jej sklad wchodza lcwicujace organizaeje „beztalenci” wywodzace sic z Ruchu Normalnych, 
trudniacc sic rabunkami, napadami z bronia w r^ku i wymuszaniem haraezy. Zajmuja sic one tez 
handlem bronia i dystrybueja narkotykow wcwnatrz miasta. Psioni natomiast to najczcscicj 
„silnorccy” organizaeji. Zwykle pracuja dla gangow wywoclzacych sic z innych grup. Zajmuja sic 
oni dzialaniami „detektywistycznymi”, takimi jak szpiegostwo przemyslowe i pozyskiwanie 
wiadomosci in-siderskich z firm, ochrona innych gangow, sutenerstwem i wymuszeniami. 
Zdominowali tez zawod „windykatorow” oraz platnych zabojeow. 

Pracownicy naukowi zajmuja sic dwojaka clzialalnoscia. Picrwsza grupc stanowia osoby zwicjzane z 
tajnymi badaniami prowadzonymi w niektorych laboratoriach w miescie. Te sa jednymi z glownych 
klientow mafii, placacych jej najczcscicj za dostarezanie obiektow do badan (i bioracymi tym 
samym udzial w handlu ludzmi) oraz opiacajacych zabojeow, ktorzy likwiclujkj. zbyt ciekawskich i 
szantazystow. Druga grupa to ludzie zwyczajnie usilujacy dorobic do pensji. Ci najczcscicj trudnia 
sic nielegalnymi zabiegami medyeznymi (micclzy innymi wczepiajac bionike) oraz produkeja 
narkotykow egzotycznych (glownie sztucznie syntetyzowanej kokainy). 

Co to znaezy „mafia”? 

Trudno to dokladniej opisac. Generalnie jednak, w momencie, w ktorym pojawia sic skuteezny 
gang lub grupa przestepeza, o ktorej robi sic glosno i ktora zarabia na swojej dzialalnosci wickszc 
picniadzc bardzo szybko pojawiaja sic osoby, ktore rowniez chcialyby bye slawne i bogate jak 
tamci. Zaczynajq wi$c nasladowac „model biznesowy” swoich kolegow i zakladaj^ wlasne gangi. 
Bardzo czcsto tez, by zastraszyc ewentualnych przeciwnikow wykorzystuja nazwc pierwowzoru. 
Jako, ze organizaeje te sa bardzo bliskie do siebie biznesowo (ktos, kto handluje np. heroina ma 
wicccj wspolnej plaszczyzny zarowno do interesow jak i konfliktow z kirns, kto robi to samo niz z 
np. ekspertem od prostytueji) szybko wchodza ze soba w relacje: slabsi zostaja podporzaclkowani 
lub (jesli probuja stawiac opor) zabici, silniejsi natomiast zagarniaja takie terytorium, jakie potralia 
utrzymac. Wlasnie taki konglomerat gangow nazywany jest malia. 

Okupowana Europa: 

Bezpieczeristwo i Higiena Pracy w Okupowanej Europie 

Zasadniczo udajac sic do Okupowanej Europy nalezy pamictac, ze, jak sama nazwa wskazuje 
znajduje sic ona pod okupaeja. Oznacza to, ze nie kto inny, tylko Nazisci, najwickszc sukinsyny, 
jakie wydala ludzkosc wprowadzily tarn sw-oja w'ladzc i utrzymuja jcj. za pomoca wojska. Ludnosc 
zajctych terenow jest natomiast zmuszona do przestrzegania szeregu, rygorystycznych przepisow. 



Tak wicc: wszelka bron musi zostac zgloszona na komisariatach policji. Posiadanie broni i amunicji 
jest scisle regulowane, a zdobycie zezwolenia na nia jest trudne. Na opuszczenie swego miejsca 
zamieszkania trwajace dluzej, niz 24 godziny nalezy zdobyc pozwolenie na komisariacie policji. Na 
dworcach i w pociagach wojskowe oraz policyjne patrole sprawdzaja podroznych pod kontem 
posiadania przepustek i waznych dokumentow. Staraja sic tez odsiewac poszukiwanych 
dysydentow. Podrozny bez odpowiednich papierow zwykle trafia na najblizszy posterunek, gdzie 
zostaje spisany i musi dlugo sic spowiadac. 

Posiadanie wszelkich artefaktow, nowoczesnych urzadzen i broni, ksi^zek i nosnikow danych „z 
przyszlosci” oraz ulotek i gazet agitacyjnych jest nielegalne. Zlamanie ktoregokolwiek z tych praw 
grozi zeslaniem do obozu koncentracyjnego lub rozstrzelaniem. 


Alarm! Die Spione! 

Za kazdym razem, gdy postacie zdradza sic publieznie z posiadaniem zabronionych przedmiotow, 
przynalcznoscia do siatki ruchu oporu, ageneji wywiadowczej czy innej zakazanej aktywnosci (lub 
tylko pochodzeniem „z przyszlosci”) Bohater o najnizszym Sprycie musi wykonac test tej cechy. 
Jesli sic on nie powiedzie druzyna zostaje zauwazona przez kolaboranta, poliejanta lub niemieckiego 
wojskowego, ktory natychmiast wzywa patrol. Ten przybywa po lk20 x 5 minutach od zajscia. 

Patrol zostaje zaalarmowany takze wtedy, gdy rozlegna sic strzaly, wybuchy lub tez ktos utworzy 
zbiegowisko. Kolaboranci sa wszcclzic, co wicccj w Europie nie ma calkiem dzikich i bezludnych 
miejsc. Strzaly w lesie czy gorach niosa sic wicc kilometrami, a pracownicy Siuzby Lesnej maja 
obowiazek donosic o wszelkiej podejrzanej aktywnosci okupantowi. Niedopelnienie go grozi kara 
smierci. 


Strzelanina z Nazistami: 

Niemcy zachowuja sic w prawdzie dose czcsto jak bezmyslni orkowie, jednak nie znaezy to ze sa 
niezorganizowanymi barbarzyncami. Przeciwnie: wykazuja porzadek i duzy rygoryzm, a ich armia 
jestbardzo zdyscyplinowana. Tak wicc: pomijajac sytuacje wyj^tkowe raezej nie zdarza sic cos 
takiego, jak samotny patrol. Jesli juz, to jest to gicboki zwiad na terytorium wroga. Oddzialy raezej 
nie poruszajq si$ bez ubezpieczenia i wzajemnie si$ wspierajq. W ciqgu lk20 x 5 minut od 
momentu starcia z niemieckimi zolnierzami, w ktorym rozlegna sic strzaly na pole walki zwykle 
wchodzi reszta kompanii, do ktorej nalezal zaatakowany oddzial. Jesli opor jest na tyle silny, by 
zagrozic bezpieczenstwu calego pododdzialu dowodztwo natychmiast wzywa posilki, ktore 
najpewniej zostana mu udzielone. Po takim samym czasie na polu walki zjawia sic wicc caly 
batalion i czcsto dodatkowe wsparcie: wozy pancerne, samoloty, ostrzal artyleryjski... 

Jesli nawet strzaly nie padnq (lub zostanie uzyte tlumiki i amunieja podclzwickowa) nie oznaeza to, 
ze nikt nie zwroci uwagi na brakujacych zolnierzy. W ciagu najdalej 24 godzin od ich znikniccia 
zostanie wyslana ich tropem zandarmeria wojskowa lub grupa poszukiwawcza, a w okolicy 
zostanie ogloszony alarm. W przypadku ich smierci Niemcy nie b$dq bawic si$ w ceregiele: 
zazqdajq wydania sprawcow od ludnosci cywilnej, a jesli ci nie trail a w ich rcce w ciagu 48 godzin 
za kazdego zabitego rozstrzelaja czterdziestu mczczyzn. Jesli morderstwo bcclzie mialo w malej 
miejscowosci Niemcy prawdopodobnie zgladzq calq jej ludnosc, a zabudowania spalq. 

To nie sa dobrzy ludzie i nie nalezy z nimi zadzierac. 


Najemniku! Wyjezdzajqc do „pracy na zachodzie” pami^taj! 

- Zaopatrz sic w tlumik i amunicji podclzwickowa. Jesli mozesz zadbaj o to, by byly to naboje 
beziuskowe. 

- Wez ze sobq niewielk^, nie rzucajqc^ si^ w oezy bron. Dobry wybor to pistolet maszynowy 






Glauberyt, mini-Beryl czy MSBS w ukladzie Bullpup. Zly: granatnik RPG, wielkokalibrowy karabin 
wyborowy TOR, czolg TP-91 Twardy czy mozdzierz piechoty. 

- Unikaj ludzi i ich osiedli. 

- Lub przeciwnie: wtop sic w Rum. 

- Zadbaj o to, by miec komplet dokumentow i stroj z epoki. Umundurowanie, ubrania, puste blankiety 
dokumentow i wysokiej jakosci reichsmarki nabyc mozna na stronie www.rekwizYtv-historvczne.pl i 
w innych sklepach internetowych. 

- Wez tylko tyle elektroniki, ile naprawdcjcst ci potrzebne. Nie rozmawiaj za duzo przez radio, by nie 
niepokoic Nasluchu Radiowego. 

- Pamictaj o zabraniu apteczki. NFZ nie jest najgorsz^ rzecz^, jaka cic moze spotkac. Naprawdc! Poza 
tym od 1941 roku medycyna poszla troche do przodu. 

- Koncentruj sic na celu. Nie rozpraszaj sic, nie zawieraj przypadkowych znajomosci i nie zabijaj 
niepotrzebnie. Przemoc nie rozwiazujc problemow. Nawet tych z Nazizmem. 


2) Zycie w Okupowanej Europie 

Zycie na zachodzie bardzo powaznie rozni si$ od tego w Polsce, zarowno jego poziomem jak i 
przebiegiem. Wiele wynalazkow, widocznych na co dzien w Polsce i cz^sto najbardziej 
podstawowego sprzgtu nie ma lub dostepne jest w malych ilosciach. Lodowki, pralki automatyezne, 
ciepla woda, samochody, odtwarzacze muzyezne: sq. rzadkie lub w ogole nie trafily jeszcze do 
produkeji. Wi^kszosc istniejqcych urz^dzen jest natomiast ci^zka i nieporcczna. Praca wykonywana 
jest nadal glownie sila miesni, czy to ludzkich, czy zwicrzccych. Owszem, w wielu miejscach 
zastepuja ja juz maszyny, jednak nie sa one nawet w polowie tak wyrafinowane, jak sprzqit obeeny 
w srodkowoeuropejskich domach. 

Rola kobiet 

Najwi^ksza roznica mi^dzy wschodem, a zachodem polega na roli kobiet w spoleczenstwie. 
Wprawdzie Polska, Czechy czy Ukraina nigdy nie byly pierwsze na feministyeznej linii frontu, 
jednak roznica micdzy tymi krajami, a Europe Zachodnia w podejsciu do plci pickncj jest 
kolosalna. W omawianym regionie istnieje bardzo wyrazny podzial zajee i obowi^zkow micdzy 
plciami. To m^zczyzna jest glowa rodu, ktora pracuje i zarabia na utrzymanie rodziny. Kobieta 
natomiast zajmuje sic domem, rodziny i wychowaniem dzieci. 

Oczywiscie zdarza sic, ze podejmuj^ one pracQ zarobkow^, jednak zwykle na stanowiskach 
drugorzcdnych. Rzadko sq. to tez zaj^cia wymagaj^ce. Bywajq. sekretarkami, asystentkami, 
nauczycielkami czy piclcgniarkami. Rzadko jednak koneza studia, prawie tez nigdy nie sa osobami 
wplywowymi. Najcz^sciej zarabiaja mniej, niz m^zczyzni na tym samym stanowisku i nikogo to 
nie dziwi. Nie zdarza si$, by wykonywaly typowo mcskic zawody albo zajmowaly stanowiska 
kierownicze. Niektore prowadz^ firmy lecz jest to nicczQstc. Wickszosc odpowiedzialnych decyzji 
podejmuja mczczyzni, a kobiety nawet nie staraja sicj zaprzatac sobie nimi glowy. Bardzo rzadko 
widuje sic tez pracujacc m^zatki. Zjawisko to postrzegane jest bardzo negatywne. Oznacza to 
bowiem, ze m^zczyzna jest niezaradny i nie potrafi utrzymac domu. 

Wickszosc z nich nie probuje zmienic tego stanu rzeezy. Oczywiscie bywaja kobiety niezalezne, 
wyksztalcone czy sportsmenki. Te jednak najczQscicj budza ciekawosc i czqsIo sa obiektem kpin 
zarowno jednej jak i drugiej plci. Nie zawsze s^ to zarty zlosliwe, jednak zachowanie takie budzi 
zdziwienie, bo nie jest czyms normalnym. Zwykle tez oczekuje sic od nich, ze z wiekiem im 
przejdzie i sic ustatkuja. 

Praca 

W Okupowanej Europie praca jest obowiazkiem. Wickszosc firm, zwlaszcza duzyeh, nalczacych do 





sektorow przydatnych na wojnie zostala wlaczona w sklad niemieckich karteli przemyslowych. 
Gospodarka natomiast przejela system zblizony do komunistycznego centralnego planowania, choc 
niestety racjonalniejszy. Ci sposrod wlascicieli przcdsicbiorstw, ktorzy sic opierali trafili do obozow 
koncentracyjnych lub wiezien. Pozostalych pozostawiono na stanowiskach. Nadal maja wplyw na 
swoj interes i czerpiq z niego zyski. Teraz jednak bardziej przypominaja kierownikow pracujacych 
za prowizjc od sukcesow firmy i odpowiadajacych przez nazistami, niz wlascicieli. Oczywiscie 
wyjatck stanowia Zydzi i inni przedstawiciele zwalczanych mniejszosci. Majatck tych zostal 
najczQscicj skonfiskowany i przekazany panstwu. Na ich miejsce przyszli nowi ludzie, czcsto 
kolaboranci. Wide fortun narodzilo sic na oddaniu nazizmowi. 

Praca jest obowi^zkowa. Osoby bezrobotne szybko kierowane sa do nowych zadan lub wywozone 
sa pod przymusem do zakladow przemyslowych w Rzeszy. Uchylanie sic od pracy stanowi 
natomiast bardzo ciezkic przcstcpstwo. Grozi za nie wiczienie lub nawet zeslanie do obozu. 

Wickszosc zajcc, zarowno w miastach jak i na wsi jest wykonywana fizycznie, w duzej mierze przy 
uzyciu koni. Te znajduja znaczenie w transporcie, pracuja w kopalniach i fabrykach. Sporo energii 
dostarcza tez woda. Stopniowo zwicrzcta pociagowc sa jcdnak wypierane przez samochody i 
maszyny. Nadal jednak sa widokiem codziennym. Kazda w zasadzie rzecz wykonywana jest 
recznic, przez robotnikow. Najwickszc osrodki miejskie rozciagaja sic wokol fabryk, gdzie 
przybywaja tysiacc ludzi. Pracownicy sektora uslug, handlowcy i inne osoby tego typu sa 
stosunkowo rzadkie. 

W odroznieniu od Polski, Czech czy Slowacji (i w mniejszym stopniu Kaliningradu, Bialorusi i 
Ukrainy), gdzie ogromna czcsc spoleczenstwa ukonczyla studia wyzsze na zachodzie dobrze 
wyksztalceni ludzie sa rzadko spotykani. Nawet nauczyciele najczcsciej ukonczyli tylko szkoly 
srednie. Skonczenie jakiejkolwiek uczelni najczcsciej otwiera droge do kariery w tym czy innym 
zawodzie. Bardzo czcsto osoby wyksztalcone sa otoczone duzym szacunkiem i zamozne. 

Ci^zar okupacji 

Wickszosc przemyslu krajow okupowanych pracuje obecnie w trzech celach: zapewnienia wojsku 
niemieckiemu sprzctu, dostarczeniu narodowi niemieckiemu wszystkiego, co konieczne dla 
utrzymania dobrobytu oraz w koncu by wyzywic wojska okupujacc ich kraj. Ciczar utrzymania 
garnizonow spada na same, podbite narody. Dopiero nadwyzki z tej produkcji trafiaja na rynek. 
Podobnie jest w rolnictwie, ktore musi dostarczac wysokie kontrybucje Niemcom oraz w sektorze 
prywatnym, ktory splaca reparacje narzucone Francji i Anglii za I Wojnc Swiatowa przez Rzeszc. 

Wickszosc towarow jest droga i scisle reglamentowana. Ceny zwicksza jeszcze paraliz transportu. 
Paliwo dostcpne jest jedynie na kartki, pociagi czcsto stoja w miejscu, zatrzymane przez transporty 
wojskowe, a wickszosc koni roboczych zagamcli Niemcy. W efekcie ci agio sc dostaw jest trudna do 
utrzymania. 

Ogromna wickszosc produktow niezbcdnych do zycia oraz jednoczesnie prowadzenia wojny jest 
reglamentowana. Przydzialy zalezq od wielu czynnikow: narodowosci, lojalnosci wobec najezdzcy, 
przydatnosci dla machiny wojennej. Niemieccy zolnierze i robotnicy oraz czlonkowie NSDAP nie 
majq na co narzekac. Niemcy podejrzewani o nielojalnosc, mieszkancy krajow zachodnich etc. 
otrzymuja glodowe przydzialy, z ktorych trudno zwiazac koniec z koncem. Osoby nalczace do 
przesladowanych mniejszosci i grup spolecznych, czlonkowie rodzin dysydentow etc. pozostaja 
stale niedozywieni lub egzystuja na granicy smierci. 

W chwili obecnej w Okupowanej Europie nie ma juz czegos takiego, jak ogrody kwietne czy 
trawniki. Kazda dostcpna przestrzen zostala zaorana. Mieszkancy uprawiaja w nich warzywa i inne 
rosliny, by chocby odrobinc zaspokoic swoj glod. 



Wielu podstawowych towarow, jak paliwo, mieso, cukier, alkohole czy wiele lekow jest nie do 
nabycia w normalnym handlu. Trzeba miec odpowiednie kartki. Zwykle ich przydzial na osobcjest 
bardzo ograniczony, nie da si$ za ich pomoca zaspokoic normalnych potrzeb. 

Czamy rynek: 

Chyba, ze ma sic picniadze. Czamy rynek kwitnie w calej Okupowanej Europie (nawet w samych 
Niemczech) i dostac na nim mozna wszystko: od dcficytowcgo miesa poczynajac, przez bron i 
pcnicyline na artefaktach i przedmiotach „z przyszlosci” kohczac. Handlarze najchetniej przyjmuja 
zloto i picniadze europy srodkowej, reichsmarki natomiast maja znaczaco nizszy kurs od 
oficjalnego, czemu tmdno sic dziwic, zwazywszy na to ile Ruch Oporu ich drukuje na kopiarkach 
laserowych. 

Handel na czarnym rynku jest ryzykowny. Kolaboranci czpsto donosza na sprzedawcow, a Gestapo 
i polieja (ta ostatnia niezbyt gorliwie) stara sic ich zwalczac. Sprzedawcy i klienci dose czcsto 
trafiaja wicc do wiezien, obozow koncentracyjnych i pod sciane. Mimo to na tego typu wymianie 
urosla juz niejedna, mala fortuna. 


Ceny czarnorynkowe: 

Kazdy przedmiot sprzedawany na Czamym Rynku jest 4x drozszy niz w normalnym handlu. Postac 
nie pochodzaca z okupowanych obszarow w zasadzie wszystko musi kupowac w ten sposob. 


Roboty Przymusowe 

Obowiazck pracy ma kazdy. Jesli ktos nie ma pracy zwykle kierowany jest do Niemiec. Odmowa 
wiaze sic z powaznymi konsekwenejami z wyslaniem do obozu koncentracyjnego wtaeznie. 
Niemieccy pracownicy przymusowi dziela sic na dwie grupy. Sa to Gastarbeitnehmer czyli 
robotnicy - goscie. Pochodza z krajow sojuszniczych, okupowanych (tylko z zachodu) oraz 
neutralnych. Sa niezle platni, choc spotykaja sic z pewnymi ograniczeniami. Nie moga pomszac sic 
swobodnie po kraju ani posiadac przedmiotow uznanych za niebezpieczne czyli mogacych sluzyc 
do sabotazu lub szpiegostwa, jak odbiomiki radiowe, rowery, bron czy aparaty fotograficzne. Na 
noc musza stawiac sic w swoich miejscach zamieszkania. Stanowia jednak tylko 1% sily roboczej. 

Druga grupa to Zwangsarbeiter czyli pracownicy przymusowi i niewolniezy. Sa to najczcscicj jency 
wojenni, jak i obywatele okupowanych krajow. Na razie jest ich okolo 5 milionow, jednak liezba ta 
stale rosnie. Jednak wedlug planow same Francja i Wielka Brytania maja dostarezye po 4 miliony 
ludzi. Ci nie mogq opuszczac swych miejsc pracy i skoszarowania, na ulicach musza nosic 
specjalne opaski, nie wolno im wchodzic do restauraeji i barow, korzystac ze srodkow transportu 
publieznego czy telefonow ani pisac listow do rodzin. Nie dostajq tez za swq prac^ zadnych 
picnicdzy. Pochodza glownie z zachodu oraz balkanow. Jednak gdyby Niemcy odniesli jakies, 
znaczace zwycicstwa na Wschodzie to szeregi robotnikow przymusowych zasililyby tez rzesze 
Polakow, Czechow i Slowakow. 

Transport 

Transport powaznie rozni sic od tego dziatajacego w Polsce. Przed wojna samochody byly rzadkie, 
zarezerwowane glownie dla bogaezy i elit oraz do przewozu towarow. Z raeji wprowadzonej 
reglamentacji na paliwo i one znikly z ulic. Na wsi wickszosc transportu odbywala sic i odbywa 
konno. W niektorych, duzyeh miastach jak Paryz czy Londyn funkcjonuje metro, jezdza autobusy i 
tramwaje (te ostatnie czcsto tez ciagna konie), choc zlikwidowano wiele linii, ktore nie sa 
niezbedne dla funkejonowania przemyslu. Wickszosc ludzi ulicami przemieszcza sic pieszo lub na 
rowerach. Spryciarze posiadajacy smykalke do interesu i dobra kondycjc oferuja przejazdzki 




rowerowymi rikszami. 


Transport lotniczy prawie nie istnieje. Jesli juz, to zarezerwowany jest dla bonzow NSDAP i 
wysoko postawionych kolaborantow. Wiekszosc podrozy na wickszc odleglosci odbywa sic wicc 
pociqgami. To wlasnie nimi podrozuj^ zarowno biedni, klasa srednia jak i bogacze. 

Co ciekawe mimo tego pozornego dziadostwa Reich ma wicccj autostrad i linii metra niz Polska. 
Nie zawsze jednak na tym korzysta. Przykladowo droga Berlin - Frankfurt nad Odrq jest w tej 
chwili pracowicie wysadzana w powietrze przez saperow Wehrmachtu. 

Komunikacja 

Telefony nie sa widokiem codziennym i nie wszystkie mieszkania je posiadaja. Znalezc je mozna 
jedynie w biurach, firmach oraz domach ludzi wplywowych i waznych: przemyslowcow, 
prawnikow, lekarzy, wyzszych urzcdnikow. Budki telefoniczne stoj a tez na ulicach. Rozmowa przez 
telefon jest dose droga i skomplikowana. Zwykle tez dziala na niewielkie odleglosci. By odbyc 
rozmowc miedzymiastowa nalezy wpierw polaczyc sic z central^ telcfoniczna i takowa zamowic. 
Nastepnie nalezy zaczekac dwadziescia minut do godziny w zaleznosci od obciazenia linii na 
polaczcnic. Tego typu rozmowy nie sa dostepne z budek telefonicznych, choc zwykle urzcdy 
pocztowe posiadajq jeden lub dwa aparaty zarezerwowane tylko do polaczcn micclzymiastowych. 
Niektore, wazne osobistosci wykupily specjalne uslugi ktore pozwalaja dzwonic im bez ograniczen 
do roznych miast. Takie udogodnienie posiadaja jednak tylko wazni przemyslowcy i urzednicy 
panstwowi. Obsluga takiej linii jest natomiast kosztowna. W niektorych regionach telefony dzialaja 
inaczej, jeszcze prymitywniej. Przed wybraniem jakiegokolwiek numeru nalezy najpierw polaczyc 
sic z central^ i poprosic o odpowiednie polaczcnic. Nastepnie nalezy poczekac, az dyspozytorka 
r^cznie przepnie odpowiednie kable. 

Wiekszosc osob, chcac przckazac jakas wiadomosc korzysta z listow. Te sa wyrywkowo 
kontrolowane przez Gestapo, ktore otwiera przesylki i czyta korespondencje. Listy wysylane przez 
osoby podejrzewane o dzialalnosc szkodliwa dla okupanta zawsze sa skrupulatnie sprawdzane. Jesli 
wiadomosc jest bardzo pilna to wysyla si$ j^ telegramem. Te zawsze sa kontrolowane. Co wicccj 
muszq bye tez zwiczlc, gdyz placi sic za kazdy nadany znak. Telegram nadany rankiem przychodzi 
zwykle przed poludniem. Nadany po poludniu dostarczany jest przez listonosza juz nastcpnego 
dnia. 

Srodki masowego przekazu 

Jak latwo zgadnac na Zachodzie nie ma intemetu (przynajmniej oficjalnie), a telewizja jest w 
powijakach. Ta ostatnia dziala na osobiste zyczenie Goebbelsa i stanowi narzcclzie propagandowe 
III Rzeszy oraz dowod na jej supremacjc tcchnologiczna w Zachodniej Europie. Jak latwo zgadnac 
dziala ona nieco inaczej, niz w panstwach Europy Srodkowej. W odbiorniki telewizyjne 
wyposazone sa niektore kina w duzych miastach (posiadaja jc takze kina polowe niektorych dywizji 
Wehrmachtu i Waffen-SS), obraz natomiast emitowany jest na ekranie kinowym przez rzutnik. 
Obejrzec w nich mozna transmitowane na zywo najwazniejsze najwazniejsze wydarzenia: 
wystapienia Adolfa Hitlera, wiece nazistowskie czy informacje o sukcesach na froncie. 

Glownym zrodlem informacji sq jednak radio i gazety. Na zachodzie dziala kilkaset stacji 
radiowych. Wiekszosc z nich, podobnie jak inne finny przcjcli jednak Niemcy. Nadaja one 
programy zgodne z linia polityczna okupanta, najczcscicj nawet nie starajac sic mu sprzeciwic. 
Dowolny komunikat niezgodny z linia NSDAP moglby wystarczyc, by wyslac spikera do obozu 
koncentracyjnego. Najczcscicj nadawany program sklada sic z piosenek o dose optymistycznym 
tonie oraz komunikatow starajacych sic wmowic mieszkahcom zajctych krajow, ze pod okupacja sa 
szczcsliwi. Wiele stacji jest wprost propagandowych. Te staraja sic budowac nienawisc do 




socjalistow, mieszkancow wschodu, Zydow i innych mniejszosci. Namawiaja tez do wyjazdow do 
pracy w Niemczech i wstcpowania do micdzynarodowych dywizji SS. Ostatnia grupa radiostacji 
nalezy do ruchu oporu. Cz^sto pracujq w nich te same osoby, co w radiach kolaboracyjnych. Ich 
program jest zgola odwrotny, a audycje krotkie. Schwytanie na stuchaniu ich wiazc sic z 
powaznymi konsekwencjami, lecz mimo to sa dose populame. 

Wsrod waznych stacji i programow radiowych nalezy wymienic Wehrmachtbericht czyli codzienny 
komunikat Wehrmachtu o sytuacji na frontach. Imienne wymienienie w nim zolnierza uwazane jest 
za wielki powod do dumy. 

Glownym medium sa jednak gazety, glownie dzienniki. Ich naklady w Polsce budza zazdrosc. 
Najpopularniejsze sprzcdaja nawet 15-20 milionow sztuk dziennie. Wszystkie zostaly przejctc 
przez Niemcow i w wiekszosci wypchane sa propaganda. Jednak prawie kazdy mieszkaniec Europy 
zaczyna dzien od czytanej przy sniadaniu, ulubionej gazety. 

Mimo ze moze to sic wydawac dziwne w Okupowanej Europie dziala internet. Dzieje sic to dzicki 
obecnosci dwoch stratosferycznych sterowcow Matki caly czas monitorujacych ruchy niemieckich 
wojsk, prowadzacych nasluch radiowy i dzialania obserwacyjne oraz koordynuja akcje ruchu oporu 
i zamaskowanych maszyn bojowych. Przy okazji dostarczaja tez siec. By z jej korzystac potrzeba 
specjalnego tokenu. Zabezpieczenie wprowadzono po to, zeby Niemcy nie mogli korzystac z 
dobrodziejstw intemetu. Jesli sic nim dysponuje i ma silna radiostacji (oraz komputer) mozna w 
pogodny dzien zlapac sygnal z dowolnego miejsca w Europie. Nie jest on zbyt szybki. Co wicccj 
zabawa jest przeznaczona glownie dla odwaznych. Niemiecki nasluch radiowy poluje bowiem na 
nadajniki Ruchu Oporu, a w chwili, gdy wychwyci radiostacji kieruje w to miejsce patrol wojska i 
policji. 


Nasluch Radiowy: 

Wyrzucenie 1 w trakcie dowolnego testu zwiazanego z uzywaniem Radia lub Sieci na terenie 
okupowanym oznacza Namierzenie. 


Czas wolny i rozrywka 

Pod wieloma wzglidami mieszkancy Europy Zachodniej sa znacznie bardziej spoleczni od ich 
sasiadow ze wschodu. Brak telewizji, komputerow i innych tego typu udogodnien sprawia, ze 
ludzie czisciej rozmawiaja miidzy soba. Wizyty w barach, spotkania towarzyskie oraz plotki to 
typowe rozrywki. Duzo czasu spidzaja tez w kinach. Tych repertuar sklada sii w duzej mierze z 
filmow propagandowych. Propaganda Goebelsowska rozni sii od komunistycznej. Opiera sii w 
prawdzie na klamstwie, jednak jest ono inaczej serwowane: nie w formie brutalnego zaprzeczenia 
rzeczywistosci, tylko przedstawienia jej jakby w krzywym zwierciadle. Stawia raczej na przekaz 
pozytywny, kreowanie symboli i pewnych wzorcow zachowan. Dlatego tez niemieckie filmy 
zwykle nie traktuja o wojnie. Pokazuja raczej szczisliwe zycie rodzinne, gdzie kobiety sa 
opiekunkami domu, mizczyzni natomiast najczisciej zapracowanymi dyrektorami lub robotnikami. 
Z postaciami natomiast bardzo latwo sii utozsamic. Ma to na celu udowodnic wszystkim: zarowno 
Niemcom, jak i mieszkancom panstw okupowanych, ze pod rzadami Hitlera mozliwe jest szcziscie, 
a zycie jest wspaniale i satysfakcjonujacc. Odciaga tez uwagi spoleczenstwa od niedostatkow i 
ciqglego impasu na froncie. 

Koncerty, teatr, kabarety to inna, populama forma rozrywki. Ponownie dozwolone sq jedynie latwe, 
proste i pozytywne tresci. Na scenie gosci wiic radosc, milosc i inne tematy, ktore nie sicja 
defetyzmu i nie w glowach cywili i zolnierzy. Smutek, polityka czy wojna sa absolutnie 
zakazane. Nikt nie ma o nich prawa myslec czy tym bardziej spiewac. Sztuka zobowiazana jcst tez 
trzymac sii konwencji. Wszelka awangarda, muzyka jazzowa czy (nie daj Boze) pochodzaca z 




przyszlosci jest absolutnie zakazana. 

„Polonofile” 

Mimo embarga przed wojna w wickszosci duzych miast Europy Zachodniej istnieli tak zwani 
technofile nazywani tez pogardliwie polonofilami. Czlonkowie subkultury sami siebie uwazali za 
rodzaj artystycznej smietanki i bohemy. Skupiali sic wokol tajnych lub jawnych, legalnych lub 
nielegalnych sal dyskotekowych, klubokawiarni, salonow gier i kin. Wyroznial ich ubior i 
zachowanie. Stroili sic w sposob, jak im sic wydawalo: modny na zachodzie. Otaczali kolorowymi 
czasopismami, obwieszali plytami CD i atrapami telefonow komputerowych. Niektorzy mieli nawet 
wlasne telewizory czy kieszonkowe odtwarzacze MP3 lub konsole przenosne. Kobiety i mezczyzni 
snili o XXI wieku i jego technologii. 

Traktowano ich czcsto jak piata kolumne. Ich zycie nie bylo latwe, czcsto toczyli bojki z policja. W 
wickszosci byli to marzyciele, ktorzy chcieli dla siebie troche elektroniki. 

Potem przybyli Nazisci i sen zmienil sic w koszmar. Wiekszosc „polonofilow” aresztowano i 
zeslano do obozow koncentracyjnych. Ich zabawki skonfiskowano, choc lup byl zadziwiajaco 
niewielki. Wielu z przedstawicieli subkultury bowiem dobrze rozumialo wartosc niedocenianych 
gadzetow, zniszczylo wicc lub ukrylo najeenniejszy sprzet i dane. 

Nie wszystkich jednak ujeto. Wielu mniej znanych, szeregowych czlonkow subkultury pozostalo na 
wolnosci. W Londynie, Berlinie, Amsterdamie i Paryzu nadal istnieja wicc tajne kina, gdzie na 
podniszczony telewizorze LCD obejrzec mozna hollywoodzkie filmy (obecnie najpopularniejsze to 
Kapral Brajan oraz serial Batalion Brata) czy dyskoteki, gdzie grane sa przeboje dopiero majacych 
sic urodzic gwiazd. Na strychach i w wiejskich szopach nadal szumia pojedyneze komputery, 
drukarki laserowe tu i owdzie drukuja falszywe dokumenty dla ukrywajacych sic milosnikow 
technologii, a starsza juz i przedwczesnie dojrzala mlodziez nadal sni o telefonach komorkowych. 

ORPO i Lokalne Policje 

ORPO czyli Ordnungspolizei to nizsza sluzba policyjna w Rzeszy. Zasadniczo ORPO-wcy 
podzieleni sa na kilka, mniej waznych grup, w sklad ktorych wchodza micdzy innymi straz pozarna, 
straz wodna, sluzba ochrony kolei i poczty, drogowka czy tez wreszeie zwyczajne krawezniki. Sa 
umundurowani, a ich zadanie polega glownie na utrzymaniu porzadku: lapaniu zlodziei i 
czarnorynkowych handlarzy, terroryzowaniu Zydow i robotnikow przymusowych, wymuszaniu 
zarzadzeti wladz, rozpcdzaniu nielegalnych zgromadzen, kontroli dokumentow i ruchu drogowego, 
patrolowaniu miast oraz robieniu wszystkiego tego, co jest niezbedne, by ulice III Rzeszy i panstw 
okupowanych byly bezpieczne. 

Waznym elementem ORPO sa Bataliony Policyjne, czyli oddzialy poliejantow zorganizowane na 
wzor wojskowy wypelniajace rozne funkcje pomocnicze poza granicami Rzeszy. Ich rola zalezy od 
jednostki, podezas gdy czesc Batalionow pelni typowe funkcje okupacyjne, inne strzega umocnien, 
uezestnieza w aresztowaniach i wywozkach Zydow, walcza z partyzantami czy dokonuja egzekucji 
ludnosci cywilnej. 

Obok ORPO dziataja tez lokalne policje. Po wkroczeniu Niemcow ich przedstawiciele otrzymali 
rozkaz stawienia sic na sluzbie pod kara smierci. Pozniej ich szeregi zasilili tez kolaboranci. 

Lokalna policja spotyka sic z szeregiem ograniczen. Jej czlonkowie otrzymuja bardzo niewiele 
amunieji, musza salutowac niemieckim oficerom i nie wolno im interweniowac w wypadku 
przestcpstw popelnionych przez Niemcow (chyba, ze chodzi o najeiezsze w rodzaju morderstwa). 

To wlasnie na nich spoczywa ciczar wickszosci dzialan w panstwach okupowanych. 



ORPO-wcy zasadniczo sa lojalni jesli nie wobec NSDAP to przynajmniej wobec panstwa. W 
wypadku pozostalych policji zalezy od osoby, na ktora sic trafi. Stazy policjanci zwykle sa dose 
wyrozumiali i puszczaja plazem wide przewinien, a dysydentow i czarnorynkowych handlarzy 
scigajac tak, zeby tylko ich nie zlapac. Wielu z nich samemu nalezy do Ruchu Oporu. Kolaboranci 
natomiast sa rownie zazarcijak sami ORPO-wcy, albo nawet gorsi. 

Wyposazenie typowego ORPO-wca jest dose skromne. Zwykle posiada pistolet i palk^ z twardego 
drewna. Czcsto nosza tez helmy. Na niebezpieczniejsze misje wydaje im sic takze karabiny 
powtarzalne. Policja lokalna ma drewniane palki, pistolety i po picc nabojow. Bataliony policyjne 
wyposazone i umundurowane sq jak piechota Wehrmachtu. 

Ruchy Oporu i Partyzanci 

Jak nietrudno zgadnac fakt okupaeji nie ucieszyl na zachodzie zbyt wielu osob. Barbarzynskie 
zachowanie Niemcow, aresztowania, rozstrzelania, przesladowania ludnosci, grabiez dziel sztuki i 
represje wywolaly sprzeciw. Wielu ludzi, zarowno samotnie, jak i w zorganizowanych grupach stara 
sic stawiac czola okupantom. Obecnie na kontynencie dziala blisko setka roznych organizaeji. 
Zasadniczo Iqczy je jeden cel: wyzwolenie spod okupaeji. Dzieli wszystko inne: metody, antypatie i 
sympatie, polityezne zapatrywania. W niektorych regionach scisle ze soba wspoldzialaja. W innych, 
jak na przyklad w Jugoslawii czy Wielkiej Brytanii poszczegolne partyzantki narodowe aktywnie 
si$ zwalczajq z zacieklosciq rownq z % z jak^ walcz^ przeciwko Niemcom. Cz^sc ruchow oporu 
wspolpracuje z panstwami Koalicji. Inne widza w nich takie samo zlo, jak w Rzeszy. 

Zasadniczo organizaeje te clzicla sic na dwie grupy: Ruchy Oporu i Partyzantki. Ruchy Oporu 
dziataja glownie w miastach i zajmuja sic organizaeja biernej walki z okupantem. Najczcscicj 
staraja sic dezorganizowac przemysl i dostawy, sledzic ruchy wroga, zwalczac kolaborantow, 
demaskowac propaganda i zmniejszac wydajnosc produkcji za pomoca biernego oporu. Rzadko 
chwytaja za bron. Jesli juz, to dokonuja glownie aktow sabotazu lub zabijaja szczegolnie grozne 
osoby. Nie wynika to z braku zapalu czy szacunku dla zycia nazistow. Powod jest prosty: w zamian 
za kazcla oil arc po swojej stronie Niemcy zabijaja kilkunastu lub kilkuclzicsicciu wiezniow. Jesli 
takich nie majq pod rcka: schwytanych na ulicach cywilow. 

Partyzanci to najcz^sciej osoby, ktore z roznych powodow nie mogq wrocic juz do swoich domow. 
Ukrywaja sic w roznych, nicdostcpnych regionach Europy: Alpach Francuskich, gorach Szkocji, 
lasach Finlandii, wyzynach Balkanow czy w Ardenach. Najczcscicj sa to zolnierze rozbitych 
oddzialow i zbiedzy poszukiwani przez okupanta, ktorzy ukryli sic w dziezy. Wickszosc z nich nie 
moze juz wrocic do miast, jednak moze uprzykrzyc zycie wrogowi wysadzajac w powietrze pociagi 
i strzclajac do jego zolnierzy. 

Oba typy organizaeji otrzymuja pomoc zza granicy. Zrzuty przeprowadzane sa nielieznymi 
samolotami transportowymi i (w Skandynawii) helikopterami. Do niektorych regionow docieraja 
tez lodzie przemytnikow. Najgorsza sytuaeja panuje w Wielkiej Brytanii, gdzie z raeji na duzg 
odleglosc dostarezane jest niewiele pomocy. 

Zrzucane jest wszystko: ludzie (glownie przeszkolone przez Grom i inne oddzialy specjalne 
„dziady”), zamaskowane cyborgi bojowe Matki, bron, leki, nadajniki radiowe, zaawansowany 
sprz^t. W zasadzie wszystko si$ przydaje. Drukarki laserowe pozwalajq puszczac w obieg miliony 
falszywych reichsmarek oraz swietnie podrobionych dokumentow (zwykle ich wzory sa zrcszta 
umieszczone w pamicci urzadzenia), radia nawiazac lacznosc z sojusznikiem, noktowizory 
skuteezniej zwalczac wroga, ludzie maja bezeenne doswiadezenie i umicjctnosci. 


Zrzuty nie zawsze trafiaja we wlasciwe rcce. Nie zawsze tez sa przemyslane. Przykladowo w rcce 
francuskiego ruchu oporu trafila ogromna ilosc pistole tow P-64 zalegajacych wczesniej w 



magazynach w zasadzie kazdego panstwa Koalicji. Nikt nie pomyslal jednak o tym, ze amunicjc 
Makarowa beclzie trzeba zrzucac oddzielnie i to dopiero po tym, jak sic uruchomi na nowo jej 
produkcje. 

- Simo Hayha: Nazisci wicrza, ze to gniewny upior, ktory poluje na smiertelnikow w mrozne 
noce. Finowie natomiast twierdza, ze to sam Thor w ludzkiej postaci, ktory zstapil na ziemic, by 
walczyc ze zlem. Jeszcze inni widza w nim uosobienie mocy samej Skandynawii karzaccj jej 
wrogow, albo maszync do zabijania wyslana z drugiej strony Baltyku. Faktycznie Simo Hayha to 36 
letni, byty zolnierz Finlandii i aktualny partyzant. Oraz zwykly czlowiek. Jedyna moc, jaka ma 
kryje sic w jego wysluzonym karabinie Mosin M28, pistolecie maszynowym Suomi, pistolecie 
Lahti L-31 i bialym stroju maskujacym. Procz tego nie uzywa nawet celownika optycznego. 


Nie zmienia to faktu, ze Biaia Smierc, jak na niego mowia sprzymierzen i wrogowie jest 
najskuteczniejszym snajperem w historii wojen. Hayha ze swojego archaicznego karabinu zabiljuz 
ponad picciusct Niemcow, a z pistoletu i pistoletu maszynowego dalszych dwustu. Uderza jak 
grom, strzclajac do kogos, kto wydaje mu sic wazny i natychmiast ucickajac. Zawsze sam, zawsze 
w najbardziej ekstremalnych warunkach. Gdy rusza za nim poscig: wciaga go w pulapkc i wybija 
wrogow jednego po drugim. Niemcy robili wszystko, by go zglaclzic: znalezli zdrajcow, rzucili 
przeciwko niemu czoigi i samoloty, kontrsnajperow, czarnoksicznikow, wilkoiaki, namowili do 
pomocy sojusznikow z Szaraszki i najcli najemnikow z Kaliningradu. Zeby zabic tego, samotnego 
czlowieka cisncli kazda potcgc, jaka mieli do dyspozycji. 

Nikt, kto go scigal nie wrocih 

Czystka Encyklopedyczna: 

W 1944 roku na Ziemi Ojczystej, gdy na plazach Normandii ladowali alianci w samej Francji do 
Ruchu Oporu nalezalo okolo 100 tysiccy ludzi, a blisko trzy razy tyle zaciagnclo sic w ciagu trzech 
najblizszych miesiccy. Wielu z nich zdobylo slawc. Pisano o nich ksiazki. Wydawano ich 
pamictniki. Ich nazwiska mozna bylo znalezc w podrccznikach szkolnych nawet w tak dalekich 
krajach, jak Polska. 

Odpowiedni ludzie postarali si$, by je odnalezc. Oczywiscie nie do wszystkich udalo si$ dotrzec. 
Jednak, gdy wojska niemieckie wkraczaly do krajow kontynentalnych za frontem poruszaly sic 
specjalne bataliony policji. Nazisci tym razem postanowili si$ nie piescic. Rozstrzelali kazdego, kto 
byl na posiadanych przez nich listach „zdrajcow i dysydentow”. Wielu innych ukrylo sic, zaszylo w 
lasach lub na prowincji. Niemcy jednak nie sa glupi. Niektore osoby na Liscie Encyklopedycznej 
uznano za latwe do manipulacji, zastraszenia i kontroli. Tym pozwolono zyc. Wickszosc z nich 
jednak wie, ze Niemcy maja na nie „haka”, zmuszona jest wicc do szpiegowania wlasnych 
wspolobywateli, by tylko ocalic zycie. 

Kolaboranci 

Opor nic jest jcdyna postawa wobec najezdzcy. Inna jest kolaboracja. Liczba kolaborantow zalezy 
od kraju. Zasadniczo jednak niestety mieszkancy Zachodu tysiacami wspieraja Nazistow, a po ich 
stronie walczq cale oddzialy, zarowno regularne jak i pomocnicze kolaborantow. Szczegolnie duzo 
jest wsrod nich Chorwatow, Skandynawow i Francuzow. W Wielkiej Brytanii umiejctnie rozegrano 
kwestie irlandzkiego separatyzmu i wasni micclzy tym narodem, a Anglikami. Nieco gorzej 
wygladala sprawa w Szkocji, gdzie dumni gorale nie zaakceptowali niemieckiego jarzma. 

Kolaborantow przyciagaja rozne kwestie. Wielu z nich podziela nazistowskie lub przynajmniej 
faszystowskie przekonania. Przed wojnq w kazdym kraju Europy istnialy partie faszystowskie. Ich 
zwolennicy masowo zaciqgn^li si^ pod sztandar NSDAP. Tworzq policje i bojowki na ich rzecz. 



Innych, zwlaszcza na Balkanach i Wyspach Brytyjskich motywuje nacjonalizm. Przedstawiciele 
okupowanych mniejszosci czcsto w Niemcach upatruja wyzwolicieli lub przynajmniej site, ktora 
pozwoli im sic odegrac na znienawidzonych drcczycielach z niedawnej przyszlosci. 

Spora czcsc kolaborantow to osoby zwyczajnie chciwe. Robienie interesow z Niemcami pozwala 
przemyslowcom na latwe wzbogacenie sic na kontraktach dla wojska. Wielu z tych, ktorzy 
zadeklarowali wspolpracc otrzymalo sowita gratyfikaeje. Ich finny wzbogacily sic o fabryki i hale 
produkcji skonfiskowane Zydom lub wczesniejszym wlascicielom, ktorzy nie okazali sic lojalni. 
Wielu dzisiejszyeh kierownikow czy brygadzistow to osoby, ktore zadenunejowaly sympatykow 
Ruchu Oporu czy posiadaezy artefaktow wczesniej zajinujacych ich posady. Lojalnosc wobec 
najezdzcy zapewnia szybki awans w przemysle (wickszosc duzyeh finn wtaezono w sklad 
niemieckich kartell, a wlasciciele sa niewiele wicccj, niz kierownikami realizujacymi wolc „gory”), 
urz^dach i polieji. 

Zapewnia tez bogactwo, bowiem kolaborantom czcsto przyznaje sic wysokie nagrody, przykladowo 
czcsto otrzymuja majatek zadenunejowanej osoby. Tak wicc nikt, kto jest wplywowy i zamozny nie 
moze czuc sic bezpiecznie. Jedno slowo, btednie wykonany gest lub zwracajaca na siebie 
aktywnosc skonezye moze sic wizyta Gestapo sciagnictego przez jakiegos szpicla. 

- John Dee: to jeden z najstarszyeh i najpoteznicjszych mistrzow magii w Wielkiej Brytanii. 
Pami^tajqcy jeszcze czasy Elzbiety I licz od dawna zywi jedynie pogard^ dla osob nie 
posiadajacych mocy. Jednoczesnie uwaza sic za czlowieka o wielkim intelekcie i otwartym umysle. 
Czcsto wicc badal w przeszlosci nowe teorie spoleczne i polityczne oraz naukowe, by znalezc 
odpowiedz na pytanie, dlaczego magowie musz^ zyc u boku swych glupszych i bardziej 
ograniczonych krewniakow? Od kilku lat wydaje mu sic, ze wreszeie zna odpowiedz. 


Ideologia Adolfa Hitlera jednak nie przekonuje go do konca. Dee zdaje sobie spraw^, ze Hitler jest 
tylko ograniezona polmalpa. Oczywiscie, jako Niemiec i Aryjczyk jest troche lepszy od zwyklych 
Brytyjczykow. Jednak jego teoria nadludzi jest blcdna. To nie Niemcy sa rasom panow, a stare, 
wywoclzace sic jeszczc od druidow rody czarnoksicskic Wysp Brytyjskich. Dee jest pewien, ze juz 
wkrotce pokaze swym niemieckim kolegom, kto ma raeje. Ma tez nadzieje, ze niektorzy z bardziej 
jego zdaniem inteligentnych nazistow jak Rosenberg czy Himmler popra jego punkt widzenia. 

Przesladowania Untermensch 

Po zajcciu krajow zachodnich ustawy norymberskie wprowadzone zostaly do ich prawa. W ich 
mysl Zydzi i przedstawiciele wielu innych mniejszosci pozbawieni zostali obywatelstwa tych 
krajow, nie mogli wykonywac wielu zawodow i swiadezye uslug „Aryjczykom”, a mieszane 
malzenstwa zostaly zdelegalizowane i rozwiazane. Mozna bylo im bezkarnie odebrac majatek, 
pozbawiono ich tez ochrony prawnej. 

Przesladowana grupa jest bardzo rozlegla. W jej sklad wchoclza mniejszosci narodowe jak Zydzi 
czy Cyganie, przedstawiciele innych mniejszosci, homoseksualisci, mniejszosci religijne jak 
swiadkowie Jehowy czy buddysci, a takze kaleki i opozycjonisci. Ludzie ci zmuszeni sa do 
poruszania sic na ulicach noszac na ramionach zolta opaskc z gwiazda Dawida opatrzona 
dodatkowo opisem (np. Zyd, Zulus, Cygan etc.). Maja zakaz korzystania ze srodkow masowego 
przekazu, kabin telefonicznych, wchodzenia do kin czy restauraeji. Lekarze narodowosci 
zydowskiej nie moga leezye Aryjczykow. Wielu z nich pozbawiono domostw i wywieziono do gett. 

Na ulicach zdarzajq si^ lapanki. Ich ofiary przewozone sq do obozow przejsciowych lub gett, z 
ktorych nastepnie kierowane sa do obozow koncentracyjnych. Rzad III Rzeszy nie postanowil 
jeszcze, co z nimi zrobic. Odpowiednie decyzje prawdopodobnie zapadnq zgodnie z liniq 



historyczna, to jest na przelomie roku 1941 i 1942. 

Wyobrazenie o swiecie w tym Polsce 

Wickszosc mieszkancow Europy Zachodniej, w odroznieniu od tych „z przyszlosci” jest malo 
mobilna. Wsrod mieszkancow wysoko rozwinietych, wschodnich krajow wiele osob pamieta 
jeszcze wczasy na Majorce czy w Tunezji, pielgrzymki do Rzymu czy chocby prace w Irlandii. 
Mlodsi: zwiedzanie Pragi, Lwowa czy Krakowa albo wakacje w Ustce. Tymczasem wickszosc 
mieszkancow panstw zachodnich nigdy nie byla za granic^. I co wi^cej: nigdy nie spodziewala si$ 
odwiedzic zadnego, obcego panstwa. Ci, ktorzy mieli to szcz^scie byli natomiast najcz^sciej 
zolnierzami, marynarzami lub biznesmenami. 

W efekcie mieszkancy Zachodu znaja swiat tylko z opowiesci i ksiazck. Co wicccj: sa 
zdumiewajaco wrccz szowinistyczni i przywiazani do stereotypow. Wickszosc z nich 
obcokrajowcow i przedstawicieli innych ras traktuje jako istoty nieco bajkowe, zdumicwajace i 
smieszne. Chinczyk, murzyn: to groteskowe istoty majace status stworow nieco legendarnych. 

Ludzie ze wschodu wpisuja sic w ten stereotyp. Wyobrazenie o nich budowane jest przez plotki, 
wymysly oraz ksiazki Wellsa i Verne. Opowiesci o naddzwickowych samolotach, Czarnobylu, 
dziwnych chorobach, ktore zniszczyly Zone splataja sic w jedno ze zmysleniem, tikeja i 
propaganda. 

Tak wicc: caly wschod okreslany jest nazwa Zony i zamieszkany przez groteskowych przybyszow z 
przyszlosci. Bez roznicy jest to, czy przyszlosc ta odlegla jest o sto, dwiescie, tysiqc czy milion lat. 

I tak mieszkancy tych regionow zyja wedlug dziwacznych prawidel. 

Mieszkancy Zachodu majq niewiele zrozumienia dla spoleczenstw przyszlosci, w ktorych kobiety 
pracuja na kierowniezyeh stanowiskach, mczczyzni biora urlopy macierzynskie, by wychowywac 
dzieci, a zwierzeta maja prawa. Wickszosc nie potrafi sobie wyobrazic zadnej z tych rzeezy. 

Wschod jawi sic im wicc jako kraina piekla i szatana, zamieszkana przez cyborgi i odzianych w 
b lac he dziwakow. Jej mieszkancy podrozuja do pracy helikopterami lub na dinozaurach, a 
oclzywiaja sic zupami w proszku. Na ulicach polnadzy pederasci i rozchelstane babochlopy 
napastuja mczczyzn, kobiety i dzieci. Ludziom wydlubuje sic mozgi, by wepchnac je do szklanych 
slojow nazywanych komputerami. Groteskowi starcy wyrywaja w zaulkach ulic narzacly 
wcwnctrzne przypadkowym ofiarom, by przeszczepic je do swych, toczonych AIDS i innymi 
zarazami cial. Zdrowe ci^ze masowo sic spcdza, by zastapic je poczctymi metoda in vitro 
mutantami. Za Odra gromadzi sic wyposazona w promienie smierci i bomby atomowe annia 
radioaktywnych potworow, zombie i robotow najgorszego autoramentu dowodzona przez 
demoniezne, sztuczne intcligencjc. Jej trzon stanowia feministyezne amazonki zdeterminowane, by 
gwalcic dobrych, niemiecki, francuskich i brytyjskich mczczyzn, a ich zony, matki i corki zagnac 
batogami do pracy w kopalniach. 

Przynoszone przez wracajacych z frontu zolnierzy plotki o lejacym sic z nieba napahnie i 
uclcrzajacych z szatahska precyzja pociskach kierowanych budza grozc. 

Historia Przyszlosci 

W Europie Srodkowej nazywana tez „Nazistowskim Nowym Testamentem” jest ksiazka napisana 
na polecenie Goebbelsa przez popierajacych NSDAP historykow przy wielkiej pomocy organizaeji 
neonazistowskich. Zawiera historic Ziemi Ojczystej od 1919 roku do momentu transferu 
postrzegana przez pryzmat hitlerowcow. 



Ksiazkajcst zakamuflowanym manifestem politycznym. Skupia sic na dojsciu komunistow do 
wladzy, obszernie rozpisuje ich zbrodnic oraz wlaclzc nad polowa swiata. Stanowi tez ncgacjc 
holokaust, a II Wojnc Swiatowa idealizuje. Pomija zbrodnie Niemieckie, choc dokladnie rozpisuje 
sic o radzieckich, w tym o Katyniu. Wiele rozdzialow poswicca tez latom po upadku Zelaznej 
Kurtyny. 

Przedstawiony w niej swiat grzcznic w moralnej zgniliznie i umiera duszony cybcrnctyczna siccia. 
Ziemie wyludnia AIDS, a zamachy terrorystyczne i katastrofy ekologiczne sa na porzaclku 
dziennym. Bardzo mocno manipuluje faktami, czcsto mieszajacje z fikcja lub zwyklymi 
klamstwami. Pojawia sic w niej tez teza, ze Polacy i inne nacje Europy Srodkowej mogly 
swiadomie wywolac burzc czasoprzestrzenna, by uciec z umierajaccj planety. 

Polak na Zachodzie: 

Mimo okupacji na zachodzie przebywa spora grupa osob nalczacych do narodow wywoclzacych sic 
z Europy Srodkowej. Motywacje, jakie sprawily, ze pojawili sic na terenach Rzeszy sa rozne. Grupy 
te to: 

- Emigranci: Przed 1919 rokiem spora grupa ludnosci opuscila tereny Polski i osiedlila si$ w 
Panstwach Zachodnich. Powody zmiany miejsca zamieszkania byly rozne: od politycznych do 
ekonomiczne. Po roku 1919 emigracja ustala, a pewna czcsc uchodzcow nawet wrocila. Wickszosc 
jednak, nie mogqc zrozumiec „przyszlosci” zdecydowala si$ pozostac na obczyznie. Cz^sc z nich, 
zwlaszcza ci, ktorzy mieszkali na terenie III Rzeszy zostala eksterminowana lub zmieniona w 
niewolnicza site robocza. Reszta nadal zyje. 


Emigranci najcz^sciej podzielajq uprzedzenia reszty spoleczenstw zachodnich wobec „przyszlosci”. 
Nie rozumiejq jej obyczajowosci, a wielu rwie sobie wlosy z glowy myslqc o „stopniu deprawacji” 
swych krewniakow. Z drugiej strony: nadal czuja sic Polakami, Czechami, Slowakami czy 
Rosjanami, a fakt, ze ich ojczyzny sa najbardziej rozwinictymi technicznie krajami w Europie 
napawa ich dumq. Czcsto opowiaclaja sobie niestworzone plotki o ich potcclze: latajacych czolgach 
naddzwickowych i wyhodowanych in-vitro miotach superzolnierzy, ktorzy juz niedlugo dokopia 
Nazistom promieniami smierci. Nie jeden chcialby miec w tym udzial, tym bardziej, ze mimo calej 
swej ekscentrycznosci „najezdzcy z przyszlosci” wydaja sic o niebo sympatyezniejsi od najezdzeow 
z Reichu. Wielu z nich nalezy do Ruchu Oporu lub wrccz jcst agentami tej czy innej stuzby 
wywiadowczej. Sa bardzo staromodni, czcsto bardzo zasciankowi, zywia masg uprzedzen do swych 
wnukow, a rozmawiajac z ktoryms z nich mozna odniesc wrazenie, ze rozmawia sic z duchem 
wlasnego pradziadka. Jednak mimo to sa bardzo, ale to bardzo pomocni. 

- Szpiedzy: Stuzba Wywiadu Wojskowego, Agencja Wywiadu, czeski BIS, rozne odmiany KGB, 
niedobitki wywiadow Wielkiej Brytanii oraz Francji i setki tysiccy innych maja swoich agentow na 
terenie krajow okupowanych. Ludzie roznych narodowosci codziennie ryzykuja swoje zycie, by 
wtopic sic w tlum Europy Zachodniej i gromadzic bezeenne dane, bez ktorych prowadzenie wojny 
byloby niemozliwe. Ci bohaterowie rzadko staja sic znani, a kazdy ich krok wymaga wielkiej 
ostroznosci. Jednak to wlasnie clzicki nim wojska Koalicji znaja trasy ruchu wrogich oddzialow i 
transportow, polozenie fabryk, plany nowych broni czy tez fabryk podziemnych. I wieclza gdzie 
uderzye. 


- Oddzialy specjalne: wspolczesna taktyka nie opiera sie juz na wysylaniu miliona zolnierzy i 
biegu pod ogniem w strong wroga. Maly oddzial dobrze wyszkolonych i wyposazonych ludzi jest w 
stanie narobic wickszcgo zamieszania niz piccclzicsiat latajacych fortec lub dywizja piechoty. Nic 
wicc dziwnego, ze oddzialy specjalne co kilka dni kursuja do Okupowanej Europy by wysadzac w 
powietrze, zabijac i uprowadzac wazne osoby czy odbijac jencow. Czasem misje sa krotkic, czasem 




dluzsze. Niekiedy odbywaja sic samodzielnie, w innych wypadkach komandosi korzystaja z 
pomocy szpiegow, ruchu oporu i partyzantow. 


- Najemnicy: niektore zadania sa zbyt niebezpieczne, zbyt malo wazne z militamego punktu 
widzenia lub zbyt nielegalne, by poslac na nie szkolonych za miliony specjalistow. Sq jednoczesnie 
na tyle istotne, by wyslac na nich kogos. Najczcscicj sowicie oplacanych najemnikow. Z ich uslug 
korzysta kazdy, kto ma tylko luzne kilkaset tysiccy. Robi to zarowno wojsko, rzad, wywiad, jak i 
duze oraz srednie firmy, a nawet osoby prywatne. Przykladowo uchodzcy czasem optacaja dobrze 
wyszkolone oddzialy, by sprowadzaly ich rodziny na wschod. 


- Przemytnicy: Filozofia tych ludzi jest prosta. Bierzesz kuter i pakujesz do niego bron, 
antybiotyki i amunicje dla partyzantow, instrukcje obslugi, plyty z pirackim softem i elektronikc dla 
Nazistow lub konserwy z miescm i worki z cukrem na czarny rynek. Potem plyniesz na druga 
strong Baltyku, lub Morzem Srodziemnym do Francji. Sprzedajesz za zloto. W droge powrotna 
zabierasz uciekinierow plynacych do wolnosci, agentow Abwehry plynacych do pracy lub rannych 
partyzantow plynacych do szpitala. Inkasujesz od nich zloto. Plyniesz z powrotem i sprzedajesz. 
Kupujesz wicksza, szybszq, mniej halasliwa lodz z masa bajerow. 


Najlepiej zabierac wszystkiego po trochu. Wowczas, jesli zlapie cic Marynarka Wojenna mozesz 
powiedziec, ze jestes kaprem i wieziesz sprz^t, zeby pomagac partyzantom, a gdy wpadniesz w r$ce 
Kriegsmarine : twierdzisz, ze jestes der Freibeuter i plyniesz, zeby pomagac Narodowemu 
Socjalizmowi. Uwazac musisz tak naprawdc tylko na Rosjan i chlopakow z Grodziska, bo oni nie 
1 ubia konkurencji. 

Jesli masz pecha mieszkac daleko od morza to kupujesz maly samolot. Musisz miec jednak plecy w 
Obronie Przeciwlotniczej, zeby jakis nadgorliwiec przez przypadek nie pocz^stowal ci$ pociskiem 
kierowanym. 

- Zdrajcy: Powiedzmy sobie szczerze: Niemcy dobrze placq i do tego najcz^sciej zlotem. 
Oczywiscie pod warunkiem, ze jest si^ specjalist^. Sq ludzie, ktorzy gotowi sq na to pojsc. Inni 
zwyczajnie podzielaja nazistowska ideologic. 


3) III Rzesza 


Pochodzenie: Ziemia 02 

Sily zbrojne: Okolo 10 milionow osob 

Ustroj: Nazizm 

Nazistowskie panstwo rzucilo na kolana swoich wszystkich przeciwnikow na zachodzie i od 
niedawna patrzy na wschod. Totalitarna potcga niczym z sennego koszmaru nadal jednak nie 
odniosla zwyci^stwa nad swoimi przeciwnikami. Szale zwyci^stwa ciqgle si$ wazq. Niezaleznie w 
ktora strong sic przcchyla przyniesie to cierpienie dla milionom. 

A) Zycie w Niemczech 

O Reichsmarkach: 

Waluta III Rzeszy jest Reichsmarka. Jedna RM ma site nabyweza okolo 20 (wspolczesnych) 
dolarow czyli warta jest okolo 60 zlotych. Pensje w Niemczech sa zroznicowane. Na niskim 




stanowisku (robotnik, nauczyciel, urzcdnik niskiego szczebla) zarabia sic 100-150RM micsiccznic, 
na srednim (brygadzista, urzcdnik sredniego szczebla) 200-350, pracownik wysokiego szczebla 
(kierownik, naczelnik urzcdu, gestapowiec) 450-600 RM. Wyzsze stanowiska dostcpnc sa wylacznie 
dla czlonkow NSDAP, ponadto otrzymuja oni pensje „trzynastki”. Ceny rowniez sa odmienne od 
dzisiejszych. Najtanszy samochod kosztuje okolo 1-2.000 marek, radio okolo 100, radio na baterie: 
150, konserwa micsna na czarnym rynku 1, a wickszosc przedmiotow wykorzystujacych 
elektrycznosc, lekow etc. jest 5 do 10 razy drozsza niz dzisiaj. 


Pod wieloma wzglcdami nie rozni sic od tego, jak wyglada zycie w innych krajach Okupowanej 
Europy. Spowodowane jest to faktem, ze Nazisci przeniesli swoj wzor organizacji spolecznej do 
wszystkich podbitych krajow. Istnieje jednak wiele roznic. W pierwszej kolejnosci: poziom zycia 
Niemcow jest wielokrotnie wyzszy, niz w krajach okupowanych. Co wiccej oprocz zaglcbia Ruhry i 
innych waznych osrodkow przemyslowych, ktore od czasu do czasu sa bombardowane i Nadodrza, 
gdzie az roi sic od wojska mieszkancy tego kraju nie odczuli jeszcze skutkow wojny. Przydzialy 
zywnosci i innych srodkow niczbcdnych do zycia dla ludnosci cywilnej sa znacznie wyzsze i 
przynajinniej pozomie niczego jej nie brakuje. Na ulicach jednak prawie nie widzi sic mlodych 
mczczyzn. Jesli juz to sa to robotnicy przymusowi lub wojskowi. Kazdy, kto nie byl niczbcdny na 
swych miejscach pracy zostal zaciqgni^ty do wojska. W domu pozostali nieliczni, w wi^kszosci 
zbyt slabego zdrowi by siuzyc w armii, zniewazani i szykanowani przez spoleczenstwo, smarkateria 
i osoby zbyt stare na pelnowartosciowych zolnierzy. 

Panstwo totalitarne 

W Niemczech kazdy aspekt zycia: zarowno zawodowego, rodzinnego jak i prywatnego 
kontrolowany jest przez wladze. Kontrola rozni sic nieco od tej znanej z Korei Polnocnej czy 
innych panstw komunistycznych. Jest w prawdzie rownie nasilona, jednak nie az tak wszechobecna. 
Niemcy dqz^ w prawdzie do tego wzorca, jednak jeszcze go nie osiqgn^ly. Nie oznacza to jednak, 
ze mozna wyrazac swoje mysli swobodnie lub w jakikolwiek sposob wystapic przeciwko 
Nazizmowi. Przeciwnie: nawet wyglad niegodny Niemca wystarcza, by wpasc w nie lada tarapaty, 
a co dopiero poglacly. W III Rzeszy przykladowo nie ma zebrakow czy bezdomnych... Wszystkich 
bowiem wylapala policja i GESTAPO, a nastcpnie zamkncla w obozach. 

Promuje sic kult zdrowia i sily fizycznej. Mczczyzni postrzegani realizatorzy woli kolektywnego 
ducha niemieckiego, ktorej najlepszym interpretatorem jest oczywiscie Adolf Hitler. Przedstawia sic 
ich jako wojownikow: czy to na froncie pracy czy tez wojennym. Nazistowska propaganda obfitujc 
w obrazy mlodych mczczyzn z kilofami lub w stalowych helmach oraz hozych Germanek. Te 
ostatnie majq bye kaplankami rodziny, strazniezkami przekonan i przede wszystkim matkami 
lieznego miotu malych Aryjczykow, ktorzy podbija i zaludnia Zicmic. Odstcpstwa od tej reguly nie 
S£j. tolerowane, a bezdzietnosc jest grzechem przeciwko Niemcom. 

Nazizm podporzaclkowal sobie tez sztukQ. Ta musi bye prosta, latwa do zrozumienia i promowac 
wartosci uznane za pozytywne, czyli najczcsciej kult sily. Te gatunki, ktore nie realizuja zalozen 
stanowia „sztuk§ zdegenerowana”, znienawiclzona przez system. Tworczosc taka jest zakazana, a jej 
wykonawey trailaja do obozow koncentracyjnych. 

Nazistowska wszechobecnosc 

Nazisci sa wszcdzie. W kazdej sali szkolnej, biurze czy urzcclzie stoi portret Hitlera. Kazdy gmach 
uzytecznosci publieznej czy chocby duzy budynek ozdabia czerwona flaga ze swastyka. 

Nazistowski orzel Reichsadler zwisa z prawie kazdej, dostepnej powierzchni. Nawet otwierajac 
konserwy (te nowsze, wickszosc raeji wydawanych zolnierzom pami^ta jeszcze Wielka Wojnc) 
ujrzec mozna niewielki hakenkreuz uksztahowany z tluszczu. Hitlerowskie symbole sa w pracy, 
polieji, wojsku i urzcdach. Prawda jest taka, ze NSDAP, poprzez korporaeje zawodowe, ktore 




zastapily zwi^zki i szereg innych instytucji rcalizujacych wole Fuhrera zwyczajnie zdobyla wladzc 
nad funkcjonowaniem calosci spoleczenstwa. Owszem, by zrobic w Niemczech kariere nie trzeba 
bye nazisUp przeciwnie Niemcy nadal bardzo cenia dobrych fachowcow. Jednak jesli nie jest sic 
szczegolnie utalentowanym przynaleznosc do Partii i SS bardzo w tym pomaga. 

Nazizm pcha sic wszcdzic, takze do religii. Zwalcza koscioly, na razie jeszcze niezbyt aktywnie, 
jednak jest wyraznie bezwyznaniowy. Wielu ksiezy i pastorow trafilo juz do obozow 
koncentracyjnych. Zdominowat tez wychowanie mlodziezy. Kazdy chiopiec musi nalezec do 
Hitlerjugend, mimo ze przynaleznosc do organizaeji wi^ze sic z duzymi kosztami na 
umundurowanie, sprzet, wyjazdy i szkolenia. Na pierwszy rzut oka nie rozni sic ono od zwyklej 
organizaeji skautingowej. Jej czlonkowie biora udzial w roznego rodzaju akcjach: zbiorkach zlomu, 
pomocy przy zniwach etc. uez^ si§ tez poshrgiwac mapq i kompasem. Jednoczesnie spora cz^sc ich 
dzialan to przygotowania stricte militame. Mlodzi Niemcy wicc poznaja zasady dzialania broni, 
biora udzial w dlugich marszach i cwiczeniach fizycznych. Zamiast grac w pilke biora udzial w 
meczach zdobywania flagi, w ktorych nie ma regul (procz zakazu zabijania i okaleczania), a ktore 
czcsto koneza sic ogolna bijatyka. Przy okazji w glowy tloczony jest im kult Hitlera i ideologia 
nazistowska. 

O wszechobecnosci zlowrogiej symboliki swiadezye moze wszechobecnosc nazistowskiego 
pozdrowienia. Uzywane jeszcze w latach 30-tych „dzien dobry” zniklo z zycia zastqpione przez 
nazistowskie pozdrowienie. Pozdrowienie hitlerowskie jest zabronione dla cudzoziemcow, chyba, 
ze stanowia kolaborantow albo zolnierzy lub urzednikow sojusznikow sojuszniczych panstw. Nie 
mogq go wykonywac tez kryminalisci i wiezniowie, co dodatkowo pictnuje spolecznie osoby 
odmawiajace poslugiwania sic nim. 

Puste sklepy: 

Niemieckie sklepy wabia bogactwem witryn. Jednak zawsze gdzies w koncie widnieje tabliezka 
„towar z wystawy, nie na sprzedaz”. Faktycznie ludnosci cywilnej doskwicraja potezne braki 
zaopatrzenia, wickszosc towarow jest albo reglamentowanych, albo niemal niemozliwych do 
zdobycia. W prawdzie sytuaeja nie jest az tak rozpaczliwa, jak na Zachodzie, gdzie ludziom czcsto 
doskwiera glod, jednak pozostaje przynajmniej uciazliwa. Problemy - jak zawsze w takich 
przypadkach - sa przejsciowe i tylko nieszczcsliwym zrzaclzenicm losu ciagna sic juz trzeci rok... 

Co ciekawe reglamentacja nie dotyezy towarow luksusowych, jak szampan, homary, kawior, drogie 
wina czy wykwintna zywnosc. Te nadal w stolicy Rzeszy mozna nabyc bez problemow i podezas 
gdy zakupienie ziemniaka czy marchewki bywa duzym wyzwaniem, tak zjedzenie posilku w 
najlepszej restauraeji juz nie. Oczywiscie jesli ma sic picniaclzc, bo taka przyjemnosc potrafi 
kosztowac rownowartosc micsicczncj pensji. 

Ludzie ratuja sic na rozne sposoby. Oprocz uprawy ogrodkow przydomowych i korzystania z uslug 
czarnorynkowych handlarzy osoby majace krewnych w wojsku korzystaja tez z tzw. Schlepperlass 
prawa pozwalajacego przywiezc zolnierzom wracajacym z przepustki wszystko, co tylko 
przeznaczone jest na „uzytek wlasny”. Zolnierze wracajacy domostw (i to zarowno szeregowi, jak 
oficerowie) zwyczajnie rabuja sklepy pod byle pretekstem, kradnac w pierwszej kolejnosci towary 
luksusowe. Goering zalecal nawet zolnierzom by „przemienili sic w sforc psow gonezyeh i zawsze 
mieli na uwadze czy cos moze okazac sic przydatne dla narodu niemieckiego”. Cierpi na tym 
przede wszystkim zamozna Francja. 

Blockwart 

Po polsku „blokowy”. To dzialacz partyjny odpowiedzialny za kontrolc ideologiczna tak zwanego 
„bloku” czyli 40-60 domostw. Zajmuje sic kolportazem ulotek, pilnowaniem przestrzegania 



zarzaclzen Nazistow, jest straznikiem czystosci ideologicznej i ladu spolecznego. Najczcsciej to 
wtykajacy nos w nieswoje sprawy szpicel, donosiciel i podgladacz majacy w pogardzie prywatnosc. 
Blokowi maja za zadanie donosic przelozonym lub Gestapo o osobach „politycznie niepewnych”. 
Zajinuja sic zwykle rzeczami drobnymi, a upierdliwymi: zakaz sluchania zagranicznych stacji 
radiowych, nakazem przygotowywania raz w tygodniu obiadu z resztek (bo jest wojna i trzeba 
oszcz^dzac) etc. Z tego tez powodu sq powszechnie znienawidzeni. 

RHSA 

Nad tym, by kazdy obywatel Niemiec i panstw okupowanych wyrazal entuzjastyczna zgode z 
nazistowskim porzadkicm rzeczy pieczc sprawujc Reichssicherheitshauptamt czyli Glowny Urzad 
Bezpieczenstwa Rzeszy. W jego sklad wchodza cztery glowne organizacie. Sa to SD, KRIPO, 
GESTAPO i omowionejuz ORPO. 

- SD: to typowa sluzba wywiadowczo - kontrwywiadowcza, dzialajaca glownie na ustugach 
NSDAP i konkurentka wojskowej Abwehry. Obie organizacje wioda bardzo aktywny spor 
kompetencyjny. Jej zadanie polega na wykrywaniu obcych szpiegow, sabotazystow i osob groznych 
dla systemu. Przede wszystkim ma chronic NSDAP i Fuhrera, faktycznie jednak odpowiada za 
likwidacje opozycjonistow. Jej dzietcm sa micdzy innymi Czystka Encyklopedyczna i operacje 
Nacht und Nebel w trakcie ktorej w tajeinniczy sposob znikaja osoby podejrzane o bycie 
opozycjonistami. Wickszosc z nich zostaje natychmiast zabita lub trafia do obozow 
koncentracyjnych. 


- KRIPO: to z kolei policja kryminalna. Zajmuje sic lapaniem przcstcpcow, glownie 
zwalczaniem przcstcpczosci zorganizowanej, falszerzy, mordercow i podpalaczy oraz 
prowadzeniem trudnych sledztw. Ponosi tez odpowiedzialnosc za udzial w przesladowaniach 
Zydow i ich przyszlej eksterminacji oraz Polowaniach Na Czarownice. Prowadza tez badania 
rasowe, gdyz nazistowska doktryna scisle wi^ze przest^pstwa z narodowosciq. Agenci KRIPO 
dzialaj^ w cywilu, scisle wspolpracujqc z ORPO. 


- GESTAPO: czyli policja polityczna. Glowna rola GESTAPO polega na chwytaniu i eliminacji 
z zycia publicznego opozycji, tak zbrojnej, jak i ideologicznej. Uczestniczy tez i to bardzo aktywnie 
w lowach na czarownice i przesladowaniach inniejszosci ideologicznych. Zasadniczo wpasc w lapy 
GESTAPO oznacza najczcsciej zginac. Policja ta stoi absolutnie ponad jakimkolwiek prawem, 
moze stosowac dowolne metody podczas dochodzenia, wtaczajac w to szantaz, tortury, terror, 
podsluchy i wymuszenia. Od jej wyrokow nie ma natomiast odwolan, zaden sad nie moze ich 
podwazac czy chocby w nie ingerowac, a nadzor nad jej dzialaniami posiada jedynie Reichsfuhrer 

ss 

Hexenverfolgung 

Czyli doslownie „przesladowania czarownic” to potoczne okreslenie na jedna z operacji 
prowadzonych symultanicznie przez SD, KRIPO, GESTAPO oraz wspierajqce je Wehrmacht, SS i 
ORPO. Polega ona na przechwytywaniu wszelkich obiektow, ktore tralily do Nowej Europy w 
wyniku burzy czasoprzestrzennej. Zasadniczo powody takich dzialan sa rozne, rozna jest tez 
metodologia. Ukrywanie tych obiektow wi^ze sic jednak z bardzo powaznymi konsekwencjami. 
Zasadniczo GESTAPO poluje na: 

- Ksiqzki i nosniki danych pochodzqce „z przyszlosci”. Sq one natychmiast niszczone przez 
funkcjonariuszy (zwykle poprzez spalenie w najblizszym piecu), oficjalnie „by nie zatruwaly 
zdrowego, germanskiego ducha”. Ich przechowywanie jest ciczkim przestcpstwem, za ktore 
najczcsciej trafia sic automatycznie pod scianc bez jakiejkolwiek dyskusji czy przcstuchania. 





GESTAPO poluje na nie ze szczcgolna zarliwoscia i brutalnoscia. Czcsto samo podejrzenie 
posiadania ich wystarczy za pretekst do rozstrzelania. 


Powod tej brutalnosci jest prosty: Heinrich Himmler w Ziemi Ojczystej zdradzil, podobnie jak 
Cannaris. Jego sobowtor z Nowej Europy wie o tym dobrze. Jednak na razie zdaje sobie z tego 
sprawc tylko on i kilku czlonkow Abwehry. SS i wywiad wzajemnie szachuja sic ta wicdza. Celem 
GESTAPO jest usuni^cie wszelkich sladow po nielojalnosci jej Wodza. 

- Artefakty: Kazdy przedmiot „pochodzacy z przyszlosci” musial bye oddany na komisariat do 
konca 1935 roku. W krajach okupowanych: do kwietnia 1940. Przechowywanie ich w domach jest 
ciczkim przcstcpstwem. Wlasciciele automatycznie oskarzani sa o szpiegostwo oraz ukrywanie 
zasobow o znaczeniu strategicznym i jako tacy trafiaja albo pod mur, albo do obozow. 


- Nieludzie: Nieludzi w Rzeszy dzieli sic na dwie kategorii: nadludzi (wampiry, wilkolaki w 
sluzbie SS oraz Drakuli, zolnierze Ubermensh II) oraz podludzi (czyli cala resztc). Ci drudzy 
uwazani sa za niebezpiecznych i w wypadku wykrycia automatycznie trafiaja do obozow 
koncentracyjnych lub sa rozstrzeliwani. Losu tego nie oszczcdza sic nawet zolnierzom Waffen SS i 
Wehrmachtu, ktorzy zostali zarazeni retrowirusem mutacyjnym w trakcie dzialan w Zonie. Higiena 
rasowa wymaga poswiecen. 


- Psionikow i superbohaterow: Wedlug stworzonej przez Rosenberga i popartej przez doktor 
Konigsberg teorii rasowej obie grupy ludzi mocy dzicdziczq. cechy wlasciwe dla starozytnych 
Aryjczykow i stanowia dowod na suprcmacjc Rasy Niemieckiej. Wedlug ich slow tylko ludzie o 
bardzo silnych genach germanskich moga je posiadac. Tak wicc kazdy psionik i superbohater 
traktowany jest automatycznie jako Volksdeust, a w najgorszym razie jako Mischling (mieszaniec) o 
wartosciowym materiale genetycznym. 


Niestety bycie rasowym Niemcem wiazc sic z licznymi obowiazkami, ktorych niedopelnienie jest 
zdrada. Tak wicc mczczyzna ma do wyboru: wstapic do SS lub trafic do obozu koncentracyjnego. 
Kobiety nie majq nawet tyle swobody: wszystkie sa natychmiast zsylane do niemieckich obozow 
eugenicznych, gdzie pod okiem lekarzy „pracuja” nad wzbogaceniem materialu genetycznego Rasy. 

- Czarownikow: Magia jest zdaniem Nazistow manifestacja dawnych zwyczajow germanskich 
(a przy okazji zagrozeniem dla ustroju) i tajemna wieclza przodkow. Jako taka moze znajdowac sic 
tylko w rckach najlepszych Niemcow, czyli czlonkow SS. Wszyscy inni dokonuja na niej 
swictokraclztwa, zasluguja wicc na karc. Wlasnosc czarownikow jest kondskowana, a oni sami 
rozstrzeliwani. 

B) Berlin, Stolica Zta 

Stolica Niemiec i miastem, w ktorym zapadaja wszelkie decyzje jest oczywiscie Berlin. Tutaj swe 
siedziby maja najwazniejsze instytucje oraz zapadaja decyzje, ktore wplyw maja na zycie tysiccy 
ludzi na calym kontynencie. Mimo nazistowskich flag zwisajacych z kazdego niemal budynku na 
ulicach nie widac wojny. Miastu zostaly oszczcdzonc zostaly na razie bombardowania i naloty. 
Zycie toczy sic normalnie. 

Nazizm jest wszechobecny, ale nie tylko on steruje zyciem miasta. W podziemnych, czcsto 
nielegalnych, dekadenckich barach i kabaretach zakosztowac mozna kazdej rozrywki znanej 
Europie Zachodniej, a gdzieniegdzie, za wielkie sumy i pod obietnica zachowania dyskrecji: 
zakazanych rozkoszy spozajej granic, takichjak dekadenckie gry komputerowe, zdziczala muzyka, 
telewizja cyfrowa czy filmy kolorowe. 



Obecnosc glow panstwa przyciaga tez opozycjonistow. W pozomie zwyczajnych mieszkaniach 
ukrywaja sic wicc pochodzacy z Europy Srodkowej szpiedzy i agenci, po ulicach kraza rcalizujacc 
wol§ Matki zamaskowane cyborgi, a w sutenerach i piwnicach spotykaja sic opozycjonisci 
planujacy obalic Hitlera. Nazistowskie i wojskowe sluzby bezpieczenstwa, uwiklane we wzajemna, 
bczwzglcdna wojnc pilnuja Berlina jak zadnego innego miasta na swiecie. 

Miasto-Forteca: 

Jedno spojrzenie na mape wskazuje, ze Berlin znajduje sic niebezpiecznie blisko granicy z Polska. 
Gdyby wojskom nieprzyjaciela udalo sic przekroczyc Odrc juz w ciagujcdnego dnia moglyby 
dotrzec do miasta. Berlin i wiele innych, przygranicznych miast jest gotowych do obrony. Obecnie 
ma juz tylko wartosc symbol iczna. Faktycznie wickszosc urzcdow i naczelne dowodztwo 
ewakuowano do Bremy. W wypadku uderzenia Koalicji oblczonc miasto ma stac sic pulapka. 
Otaczaj ace j c woj ska maja natomiast zostac zniszczone przez Wehrmacht kontratakujacy z okolic 
Magdeburga. 

Nazistowska wierchuszka: 

Wbrew pozorom rzad III Rzeszy, mimo ze tworza go przedstawiciele jednej partii na zcwnatrz 
manifestuj^cy jednolity sposob myslenia taki nie jest. Wsrod przywodcow III Rzeszy mozna 
wyroznic wicc cztery glowne nurty myslowe. Glowna linia podzialu jest polityka wojenna i 
spoleczna, a kryzys w duzej mierze wywolany jest brakiem sukcesow na froncie wschodnim. 
Wickszosc Nazistow i Generalow zdaje sobie sprawc, ze atak przez Odrc skonczy sic wielkimi 
stratami wlasnymi i niekoniecznie musi zakonczyc sic sukcesem. Istnicja rozne podejscia do 
problemu. 

- Okultysci: wsrod ktorych przoduja Heinrich Himmler i Alfred Rosenberg, dwaj potczni, czami 
magowie. Obydwaj zachwyceni sa tym, co uwazajq za widoczne manifestacje ducha niemieckiego, 
bostw przodkow i potcgi aryjskiej krwi. Zdaja sobie tez sprawc, ze clzicki pomocy Drakuli z 
matzonka oraz Johna Dee Rzesza posiada na polu sil nadprzyrodzonych znaczaca przcwagc nad 
swymi przeciwnikami. Uwazaja, ze ta wystarczy, by zetrzec z powierzchni ziemi wszelki opor. 
Okultysci s^ jednak w nielasce Adolfa Hitlera, ktory wielokrotnie wyrazal sic o nich z pogarda. 
Owszem, w obliczu wywolywanych przez Rosenberga demonow i po sukcesach hodowanych przez 
Himmlera wilkolakow Fuhrer musial sic zamknac, jednak od tego momentu nie przepuszcza zadnej 
okazji, by wbic im szpilc. 


- Technicy: reprezentowani przez Goringa i samego Hitlera wicrza z kolei, ze do zwycicstwa 
nad Polska konieczna jest nowoczesna technika. Czcstokroc tez lckccwaza sobie tcchnologiczna 
przcwagc przybyszow z przyszlosci. Zdaniem nazistowskich ideologow jakikolwiek postcp 
dokonywal sic bowiem jedynie w krajach germanskich, tak wicc bron przeciwnika musi bye w 
obliczu konfrontacji z prawdziwym, aryjskim geniuszem smiechu warta. 


Technicy nie przcjmuja sic faktem, ze w wickszosc niemieckich prob dogonienia wschodu konczyla 
sic fiaskiem. Ich produkty byly w najlepszym wypadku groteskowo wielkie, niewygodne, 
nieporccznc i nie tak funkcjonalne. Ich zdaniem nie ma tak naprawclc roznicy. To, ze maszyny sa 
ogromne, hucza i ociekaja smarem to nawet lepiej. Prczcntuja sic monumentalnie, swiadcz^c o 
niemieckiej potcdze. To, ze nikt nigdy nie budowal takich groteskowych pomylek inzynierskich jak 
czolgi Rattle czy Maus takze nie znaczy, ze te pojazdy nie nadaja sic do niczego. Swiadczy to 
jedynie o ograniczeniu umyslowym wrogow niezdolnych wymyslic niczego rownie wspanialego. 


- „Afrika Korps”: poglad ten reprezentuje czcsc generalicji. Ich zdaniem bye moze Niemcy 



faktycznie potrzebuja Leihenraumu. Jednak „Afrika Korps” nie rozumie dlaczego muszq. go szukac 
akurat za Odra, tym bardziej, ze ziemi i to slabo bronionej jest pelno w Afryce. Zdaniem tej grupy 
najlepiej byloby zawrzec pokoj z potcgami Wschodu i wpuscic je na Niemiecki rynek, a wysilek 
zbrojny skupic na Czarnym Ladzie. U sasiadow natomiast obkupic sic w licencje na nowoczcsna 
bron i dobra konsumpcyjne. Od Zydow si$ odczepic, zeby nie psuc sobie stosunkow ze wschodem. 
Panstwa zachodnie przeksztalcic w kraje wasalne, podobnie jak Rumunic i Wcgry, uzbroic sic w 
bron atomowa, a ustroj z totalitamego przeksztalcic na mcrytokratyczna juntc wojskowo-policyjno- 
urzcdniczg. A nastcpnic, w trojkc z Europe Srodkowa i Wlochami rzadzic swiatem. 


- Generaiowie: wladza w wojsku pozostaje w rckach wyszkolonych oficerow, ktorzy swa 
karicrc zaczynali jeszcze na poczgtku Wielkiej Wojny. Wickszosc z nich tylko czcsciowo podziela 
przekonania Nazistow, miast tego uwaza, ze armia powinna bye apolityczna. Media na wschodzie 
widza w nich niekiedy honorowych przeciwnikow, ktorym daleko jest od zlego i zepsutego Hitlera. 
Faktycznie jest troche inaezej. Niemal wszyscy generaiowie to nacjonalisci, ktorzy pragna 
niemieckiej potegi postrzeganej jako militama i ekonomiczna supremaeja. Jesli jedyna droga do 
niej ma biec po trupach innych narodow, to tym gorzej dla tych narodow. Jednak brutalne 
traktowanie cywilow, obozy smierci, przesladowania, proby zmienienia panstwa w przybudowke 
dla NSDAP: to ich zniesmaeza. 


Najwazniejsze osoby w Niemczech: 

- Adolf Hitler: Z pochodzenia Austriak. Byly kapral, malarz pokojowy i nieudany student sztuki 
po Wielkiej Wojnie zostal politykiem. Wyglaszal mowy symulujac ekstatyczne natchnienie i 
mesjanistyezne, mistyezne uniesienie w wyniku czego zdobyl wielu zwolennikow. W 1934 roku 
zostal kanclerzem Niemiec. Zmienil nazwc stanowiska na Fuhrer. Na skutek gwaltownych reform, 
prac interwencyjnych i blyskawicznego zbrojenia kraju oraz blyskotliwych sukcesow Wehrmachtu 
na froncie okrzyknicto go geniuszem. Sam, jak ogromna wickszosc Niemcow wierzy w swe 
przeznaczenie do wielkosci oraz niezwykle zdolnosci intelektualne. Hitler znany jest ze swojej 
areligijnosci. Nie lubi tez wszelkiego mistycyzmu i uwaza go za bzclurc. Fakt, ze nadprzyrodzone 
oddzialy SS odnosza tak wielkie sukcesy niepomiemie go irytuje. Prywatnie jest czlowiekiem 
chimerycznym i zdziwaczalym, panieznie boi sic psow, ma lek wysokosci oraz kilka innych fobii i 
natrcctw. Jest tez uzalezniony od amfetaminy (w Niemczech sprzedawanej jako srodek pobuclzajacy 
dostepny w kazdej aptece). Mimo to nadal jest jednym z najnonnalniejszych nazistow. 


- Karl Donitz: Dowodca Kriegsmarine, zwany podezas Wojny 2.1 „Fwem Morskim”. Wslawil 
sic zajccicm Wysp Brytyjskich, jednak od tego czasu nie odniosl wickszych sukcesow. Micclzy nim, 
a Hitlerem rosnie konflikt. Fuhrer zdaje sobie sprawc, ze po jego samobojstwie Donitz przez krotkq. 
chwilc byl prezydentem Rzeszy, obawia sic wicc go i jest o niego zazdrosny. Czcsto tez szykanuje 
admirala. Jego pozyeja jest dose slaba zwlaszcza po tym, jak odmowil on wprowadzenia floty na 
Bahyk. Donitz jest bardzo zdolnym dowodca, a to, co stalo sic z kr^zownikiem Lutzow w trakeie 
Kampanii Skandynawskiej uswiadomilo mu, jaka potega dysponuje przeciwnik. Nie chce wicc slac 
kolejnych ludzi pod ogien pociskow kierowanych, chyba, ze samemu zdobcclzic odpowiednia 
przeciwbron. 


- Hermann Goring: Dowodca Fuftwaffe, as lotnictwa z okresu I wojny swiatowej i prawdziwa 
gwiazda wsrod nazistow. Fubuje sic w wymyslnych odznaczeniach, szytych dla niego mundurach i 
unifonnach, kobietach, dobrych winach i dzielach sztuki, ktore nizsi ranga grabia dla niego w calej 
Europie. Snuje tez publieznie fantastyezne wizje zwycicstw, jakie odniesc maja jego sily powietrzne 
w trakeie nadchodzacej ofensywy: jak przepcclzaja z nieba F-16, burza Warszawc nalotem 
dywanowy, otwicraja drogc w glab Polski Wehrmachtowi. Jego gwiazda jednak stopniowo gasnie. 
Ma na to wplyw poglcbiajace sic uzaleznienie Goringa od morliny oraz brak jakichkolwiek 



sukcesow w zwalczaniu bialoruskich i ukrainskich Su-24 ktore trzeci juz rok nckaja niemiecki 
przemysk 


Nie jest to jedynym problemem Goringa. Szef lotnictwa od jakiegos czasujest bowiem 
szantazowany przez nieznanych sprawcow ujawnieniem pochodzacej z przyszlosci ksiazki pod 
tytulem „Narkoman z Luffwaffe: sprawca klcski III Rzeszy”. 

- Heinrich Himmler: Reichsfuhrer SS, czamy mag i przelozony calej, niemieckiej policji oraz 
sluzby bezpieczenstwa (poza Abwehrq). Przez wspolpracownikow nazywany (kiedy nie slyszy) 
„Glupim Henkiem”. Sklonny do mistycyzmu, wicrzacy w wiele okultystycznych teorii i przcsadow. 
Jest jednym z najblizszych wspolpracownikow Hitlera, to jemu podlega caly aparat terroru 
nazistowskich Niemiec, on to tez odpowiada za sprawny przebieg lapanek, funkcjonowanie obozow 
koncentracyjnych, katowni Gestapo i wdrozenie w zycie calej reszty zla reprezentowanego przez 
nazizm. 


Heinrich Himmler zdaje sobie sprawc, zejego sobowtor z Ziemi Ojczystej zdradzil Fuhrera i 
obawia sic o swoj los. Jesli wyjdzie to na jaw moze zakonczyc to nie tylko jego karierc, ale tez i 
zycie. Tak wicc Himmler, by chronic siebie likwiduje kazda osobc, ktora moze wiedziec cos wiecej 
o jego przeszlosci. Na jego rozkaz jego podkomendni niszcz^ tez kazdq „pochodzqc 4 z przyszlosci” 
ksi^zkc i nosnik danych bez sprawdzania ich zawartosci. 

Himmler uwaza, ze jest reinkarnacja Henryka I Ptasznika, sredniowiecznego wladcy posiadajacego 
opinie „tcpiciela Slowian” i ze spiacy w nim duch monarchy udziela mu swiatlych porad. Nie 
wiadomo, czy faktycznie obecnosc upiora jest zrodlem mocy nazisty, czy tez nierozwiazanym 
problemem psychicznym wynikajacym z przepracowania. Na pewno jest jednak zrodlem kpin jego 
partyjnych towarzyszy. 

- Joseph Goebbels: Minister propagandy i nalogowy klamca. Goebbels kuleje na jedna nogc. 
Osobiscie utrzymuje, ze jest to wynik ran odniesionych w trakcie I Wojny Swiatowej. Faktycznie 
nigdy nie walczyl na froncie, a opowiesc zmyslil. „Rana” spowodowana jest natomiast przezyt^ w 
dziecinstwie choroba. Goebbels jest fanatycznym nazisty, swiccie wierzy w wielkie przeznaczenie 
III Rzeszy i postac jej wodza. Tego ostatniego uwielbia do tego stopnia, ze wszystkim swoim 
szesciu dzieciom nadal imiona zaczynajqce si^ na liters H. 


- Alfred Rosenberg: Czamy mag, jeden z glownych tworcow nazistowskich teorii rasowych i 
przez dlugi czas jeden z wazniejszych nazistow. Pozniej jednak jego pozycja stopniowo slabla. 
Powod jest prosty: Rosenberg, nawet jak na standardy NSDAP jest oderwany od rzeczywistosci. 
Snuje wizje przechrzczenia calych Niemiec na Islam albo kult Wotana i proklamowanie 
wielozenstwa... Nawet partyjni koledzy nie traktuja go wicc powaznie. Od jakiegos czasu 
Rosenberg odzyskuje jednak pozycjc. Po wybuchu wojny stanql na czele 
Narodowosocjalistycznego Centrum Badan Ideologicznych i Oswiatowych. Pod jego auspicjami 
organizuje grabiez sztuki w okupowanej Europie. 

O pozycja 

Nie wszyscy Niemcy zgaclzaja sic z rzadami Hitlera. Jednak w kraju tym nie ma zorganizowanego 
Ruchu Oporu. Co wiecej ogromna czqsc potencjalnych przeciwnikow ustroju zostala zlikwidowana 
podczas Czystek Encyklopedycznych. Pozostali sa drobni i niewiele znaczacy. Lub tez zbyt potczni, 
by ich pochwycic. Wielu z nich znajduje sic bowiem w generalicji. Ci dzicki wysilkom Wilhelma 
Canarisa najczcscicj ocaleli. Zrobili to w duzej mierze szachujac Himmlera obciazajacymi go 
dowodami z przeszlosci. Pat ten jednak nie moze trwac dlugo. 



Spojrzenie generalow na Hitlera jest zasadniczo rzecz biorac negatywne. Wickszosc z nich jest 
przeciwna upolitycznianiu armii. Jednak najczcscicj sa to wychowani w duchu pruskim 
tradycjonalisci i sluzbisci. Wickszosc z nich jest zdania, ze zolnicrzc sa od tego, by wykonywac 
rozkazy. Tak wiec je wykonuja. 

W sklad opozycji i jej zwolennikow wchodza micclzy innymi: von Witzleben, Rommel, von Kluge, 
von Kuchler. Stieff, von Gersdorff. Na kazdego z nich przypada jednak czterech czy pieciu 
lojalnych dowodcow. Wsrod cywili nalezy wymienic tez biskupa Munsteru Klemens August von 
Galena. Jednak najwazniejszymi czlonkami ruchu oporu w Niemczech sa dwie osoby: 

- Wilhelm Canaris: Byly przelozony Abwehry i przez dlugie lata wrog numer jeden Adolfa 
Hitlera. Z racji swego wysokiego stanowiska posiadal dostcp do danych historycznych, w tym 
nazwisk wielu innych spiskowcow i opozycjonistow. Czcsc z nich wydal, by odciagnac uwagc od 
osob, ktore wydawaly mu sic niczbcdne. Te drugie wyposazyl w „pakiet bezpieczenstwa”: zestaw 
kompromi tujacych dokumentow, ktore moglyby posluzyc do szachowania nazistow. Sam jednak 
byl zbyt wystawiona na widok osoba, by moc sic w ten sposob ocalic. Wszedl wicc w kontakt z 
czeskim wywiadem i zbiegl „na wschod”. Oficjalnie Canaris nie zyje. Zginal w trakcie nalotu 
Koalicji w 1939 roku. Faktycznie jednak przebywa w Pradze, skacl koordynuje dzialania Ruchu 
Oporu. Jego glownym agentem na terenie Rzeszy jest: 


- Claus Schenk Graf von Stauffenberg: podobnie, jak Canaris byl zbyt znany, by go ochronic. 
Sobowtor Stauffenberga z Ziemi Ojczystej dokonal bowiem zamachu na Hitlera. W Nowej Europie 
ucickajac przed GESTAPO Stauffenberg zjechal samochodem z klifu i zginal. Przynajmniej 
oficjalnie. Nieoficjalnie zostal wywieziony do Czech, gdzie przeszedl szkolenie sil specjalnych i 
szpiegowskie, operacjc plastyczna, szereg cyborgizacji w jednej z szemranych firm Wroclawia, a 
nast^pnie zrzucono go w Niemczech, by organizowal opor. 


Stauffenberg w trakcie wypadku doznal powaznych obrazen. Stracil prawe oko, prawa dlon i dwa 
palce u lewej. Pochodzi z rodziny o szlacheckich korzeniach, ma nacjonalistyczno - 
konserwatywne poglacly. Gardzi innymi narodowosciami, w szczegolnosci zas Polakami, a 
przyszlosc napawa go wstrctcm. Nazizm zrazil go jednak sposobem traktowania mniejszosci, 
niegodnym jego zdaniem Niemca oraz areligi jnoscia, Stauffenberg bowiem, jako konserwatysta jest 
bardzo mocno przywiazany do tradycyjnych wartosci. 

Stauffenberg jest jak upior krazacy po Niemczech. Pojawia sic osobiscie lub przez agentow, zwykle 
w nocy i znika bez sladu. Jego siatka, ktorej rozmiar i zasicg tylko on zna jest rozlegla, jednoczy 
wiele, myslacych podobnie jak on jednostek. Oraz jednostki sklonione do wspoldzialania grozba i 
przekupstwem. Nie cofa sic przed niczym. Oficjalnie martwy sam czcsto eliminuje potencjalnych 
wrogow i zdrajcow jednym, bezlitosnym strzalem miedzy oczy. Za takich uwaza GESTAPO, osoby 
nielojalne i zdrajcow oraz oczywiscie agentow innych wywiadow. 

Jego celem jest przeprowadzenie zamachu na Hitlera i puczu wojskowego. Po nim w Niemczech 
ma wejsc w zycie szereg reform, ktore maja pozwolic Czechom na zawarcie pokoju oraz wylaczyc 
si§ z wojny. Posiadajac poparcie tego kraju chce zmusic takze Polskc i pozostalych Koalicjantow do 
szukania porozumienia. Maja ostabnac represje, a ciczary okupacyjne na panstwach zachodnich 
zmniejszone jednak Niemcy maja nadal zachowac prymat na Zachodzie, Czechy otrzymac go na 
wschodzie. 


Oczywiscie o zadnej demokracji nie moze bye mowy. Stauffenberg napatrzyl sic na przyszlosc i 
cieszy si$, ze jego sobowtor jej nie dozyl. Zamiast Nazizmu w Niemczech zapanowac ma 



militarystyczne, uzbrojone w bron atomowa panstwo policyjne oparte na pruskich standardach i 
tradycyjnych wartosciach jak Bog, kosciol czy rodzina. 

C) Sity Zbrojne 

Niemcy, kraj, ktory zdobyl kontrolc nad cala Europe Zachodnia sa obecnie potwornie 
zmilitaryzowane. Wickszosc ich obywateli jest w ten czy inny sposob wlaczona w zycie wojskowe. 
Pracuja w przemysle militarnym, walczq. na frontach tub nalcza do Sluzby Pomocniczej. Brakuje im 
nowoczesnego uzbrojenia i technicznej doskonalosci sprzctu Koalicji. Nawet najstarszy ekwipunek 
wroga o dekady wyprzedza to, co posiada Wehrmacht. Jednak Niemcy wicrza w odwage i mestwo 
swych synow. Liczby i pogarda smierci maja zrownowazyc technologic. Silny, germanski duch, to 
jedyne co trzeba, by pokonac zdegenerowanych przybyszy z przyszlosci. 

Przynajmniej w teorii. 

Wehrmacht i Waffen SS 

Niemieckie sily zbrojne skladaja sic z dwoch odlamow. Sa to Wehrmacht i Waffen-SS. Wehrmacht 
jest normal na, regularna armia z poboru. Sklada sic na niego flota wojenna Kriegsmarine, wojsko 
powietrzne Luftwaffe oraz armia ladowa !leer. Waffen-SS dysponuje wylacznie oddzialami 
ladowymi. Stanowi skrzydlo militame SS i nie podlega dowodztwu armii ladowcj. 

SS to organizacja paramilitarna, ktorej zadanie polega na „pelnieniu funkcji policji wcwnatrz 
Partii”. Faktycznie jest to druga armia z wlasnymi oddzialami wojskowymi, oddzielnym 
dowodztwem i wlasna rczcrwa pozostajaca na osobiste rozkazy Adolfa Hitlera, a dowodzona przez 
Himmlera. Do SS przyjmowani sa wylacznie ochotnicy, a i to po przejsciu rygorystycznych badan 
rasowych, genealogicznych i narodowosciowych. Sa to najczystszy z najczystszych Niemcow. 

Obok nich istnieja tez dywizje micdzynarodowe, do ktorych rekrutowani sa ochotnicy z krajow 
okupowanych oraz sojuszniczych. Przcwazaja germanie, ale sporo jest tez innych narodowsci. 

Wbrew pozorom ochotnikow do SS jest sporo. Organizacja postrzegana jest jako elitama, a przy 
tym bardzo egalitama. W odroznieniu od annii, gdzie nadal bardzo liczy sic pochodzenie 
kandydatow, a szlachta jest wyraznie faworyzowana SS umozliwia awans na kazdy stopien 
czlowiekowi z dowolnej warstwy spolecznej, byle tylko byl Niemcem i posiadal niezachwiana 
wiarc w narodowy socjalizm. Zwlaszcza to ostatnie jest istotne. Dowodcy Wehrmachtu czcsto 
krytykuja swych kolegow z SS jako zaslepionych fanatykow pozbawionych talentu, a dobieranych 
przez wzglad na klucz partyjny. Faktycznie zolnierze wywodzacy sic z tej fonnacji walezcj. z duzym 
oddaniem, czcsto do ostatniego, nawet wtedy, gdy korzystniej byloby sic wycofac i przegrupowac. 
Wstapienic do SS jest takze dobrym sposobem na zrobienie kariery zwlaszcza w sluzbach 
bezpieczenstwa, policji i urzcdach. Wyzsze stanowiska obsadzane sa bowiem niemal wylacznie jcj 
czlonkami. 

Egalitaryzm SS widoczny jest w zachowaniu jej zolnierzy. Ci maja wrccz zakaz zwracania sic do 
swoich przelozonych zwrotem Herr Offiziere („panie oficerze”). Zamiast tego mowia do nich 
Kammerade („towarzyszu”) lub Parteigenosse („kolego partyjny”). Dowodcy nie noszrj. tytulu 
„oficer”, a Fuhrer („wodz”). Uzywanie innych jest zakazane. 

Sama organizacja jest bardzo rozlegla. Wchodzi w jej sklad ogromna ilosc biur i wydzialow. Wsrod 
tych jako najwazniejsze wymienic nalezy: 

- Allgemeine SS: czyli rezerwc SS. Kazdy czlonek SS musi miec swoj numer i stopien w 
Allgemeine, choc nie znaczy to automatycznie, ze nalezy do jakiejs innej grupy wcwnatrz fonnacji. 
Wickszosc Gestapowcow, ktorzy nigdy nie widzieli firontu nalezy wlasnie do rezerwy. 

- Waffen SS: Oddzialy bojowe utworzone z czlonkow SS, stuzace obok regulamej annii. 



- SS Totenkopf: Straz obozow koncentracyjnych. 

- SS Reiterai: Propagandowy wydzial SS utworzony dla szlachty. Jest to rodzaj elitamego klubu 
gentelmanow. Wickszosc z nich nie jest nawet nazistami, a niektorzy Niemcami. Typowi esesmani 
patrzq na nich z pogarda (i vice versa). 

- Mifdzynarodowe Brygady SS: Tworzone na wzor zwyklego SS jednostki zlozone z ochotnikow 
spoza Niemiec, giownie faszystow i kolaborantow. Podlegaja centrali zwyklego SS. 

Oddzialy SS postrzegane sq jako znaczaco lepsze, bardziej elitarne od Wehrmachtu. Faktycznie 
wiele dywizji, jak Leibstandarte Adolf Hitler, Das Reich czy niedawno utworzona Wiking 
prezcntuja bardzo wysoki poziom wyszkolenia i ducha bojowego. Takze jednostki karne, utworzone 
zwykle z wiczniow z wyrokami, nie majacymi nie do stracenia sa niezwykle zajadle w boju. Wiele 
innych nie prezentuje sic znaczaco wyzej od sil poborowych. Jednostkom mieclzynarodowym 
natomiast czcsto brakuje uzbrojenia, zwykle tez ich zolnierze sa gorszej jakosci od swych 
towarzyszy. Tworzy je czcsto najgorsza, najmniej zdyscyplinowana holota. 

Ahnenerbe 

Studiengesellschaft fiir Geistesurgeschichte, Deutsches Ahnenerbe (Towarzystwo Badawcze nad 
Pradziejami Spuscizny Duchowej, Niemieckie Dziedzictwo Przodkow) w skrocic Ahnenerbe to 
zalozony przez Himmlera, naukowy odlam SS. Poczgtkowo powolany zostal giownie do badan 
antropologicznych. Szybko jednak skoncentrowal sic na niosacym wickszc szanse na sukcesy polu, 
jakim jest badanie artefaktow z przyszlosci. Te postrzegane sa jako osiagniccia Aryjczykow. W 
mysl ideologii nazistowskiej wszelki postcp dokonuje sic bowiem jedynie w krajach germanskich. 
Fakt, ze w Zonie znajduje sic tak duzo nowoczesnej technologii zdaniem czlonkow Ahnenerbe 
niezbicie dowodzi, ze w innych wymiarach tez zyli Niemcy i budowali wspaniale cywilizacje. 

Z racji na liczne sukcesy organizacja dysponuje potcznym zapleczem. Posiada siec laboratoriow, 
zaplecze naukowe, srodki na wynajmowanie stalkerow i siedem komputerow osobistych. Jej 
czlonkowie dysponuje wsparciem specjalnego Niezaleznego Pulku Strzelcow SS Ahnenerbe” 
rekrutowanego z weteranow frontu Zony i kompanii rozpoznania, doskonale znajacych teren i 
wyposazonych w bron zdolna zwalczac najgorsze koszmary, jakie wylonily sic z czasoprzestrzennej 
burzy. Zolnierze ci rzadko operuja w grupach wickszych, niz pluton. Na poszukiwanie skarbow 
lataja natomiast smiglowcami Fa 223. 

Zaplecze badawcze organizacji jest z braku nowoczesnego sprz^tu i podstawy teoretycznej znacznie 
gorsze, od tego, jakim dysponuje polskie Ministerstwo X i resorty pokrewne. Jednak Towarzystwo 
posiada znacznie wickszc wsparcie rzadowc i militarne. Dzicki zastosowaniu typowo niemieckich 
metod naukowych (bicie, tortury, razenie pradem, glodzenie) na pojmanych stalkerach i 
pracownikach naukowych z Europy Srodkowej posiada wiclka skutecznosc badawcza. Ahnenerbe 
ponosi tez odpowiedzialnosc za medyczne i pseudomedyczne eksperymenty na wiczniach oraz 
testowanie na nich dzialania artefaktow, w tym nowej broni. 

Stuzba Pomoctnicza 

Wehrmacht nie przyjmuje kobiet, podobnie jak Waffen-SS. Jednak wojsko potrzebuje coraz wickszej 
ilosci rak do pracy, a mczczyzni nie moga ich dostarczyc bez odrywania ich od innych, waznych 
zadan. Dlatego tez otwarte zostalo cos, co nazywa sic Stuzba Pomocnicza Wehrmachtu, skupiajacc 
kobiety pelniace dodatkowe zadania oraz mczczyzn objctych poborem nie nadajacych sic jednak do 
oddzialow pierwszej linii. Powolania do Sluzby Pomocniczej oczekiwac moga wszyscy mczczyzni 
micclzy 15 a 65 rokiem zycia i wszystkie, niezamcznc kobiety do 35 roku. 

Czlonkowie Sluzby Pomocniczej sa umundurowani, ale nieuzbrojeni. Jesli znajduja sic blisko linii 
frontu czasem wydaje im sic pistolety i karabiny do samoobrony. Wickszosc z nich jednak nie 
potrali za dobrze strzelac. Mczczyzni w tych fonnacjach zajmuja sic przede wszystkim kopaniem 



rowow przeciwczolgowych i budowaniem umocnien. Gale masy Sluzby Pomocniczej pracuja przy 
budowie Linii Jungingena i Linii Siegmunda. Obsluguja tez dziala przeciwlotnicze, pracuja w 
kwatermistrzostwie oraz jako kucharze, kierowcy ciczarowck, woznice i tragarze. Kobiety 
obsluguja reflektory przeciwlotnicze, pclnia funkcjc asystentek administracyjno - biurowych, 
pomocy medycznej, telefonistek i obstugi nazieinnych stacji radarowych i radiolokacyjnych. 

Pilotuja tez samoloty transportowe. 

SS posiada wlasnq, oddzielna sluzby pomocnicza rekrutujaca sic z czlonkow i czlonkin organizacji. 
Wypelnia ona dokladnie te same zadania. Dodatkowo pelni tez rozne fimkcje w obozach 
koncentracyjnych. 

D) Wunderwaffe 

Niestety Niemcy naleza do tych panstw, ktore najlepiej wykorzystaly szanse dawane przez Restart. 
Tak naprawd^, gdyby Nazisci posiadali choc polow^ sprz^tu badawczego, wiedzy i doswiadczenia 
mieszkancow Europy Srodkowej dzis podbijaliby nie Europe, a Marsa. Juz w chwili ataku na 
Panstwa Zachodnie ich machina wojenna byla znacznie potczniejsza od tej w analogicznym 
momencie historii. Dysponowali wicc czolgami Tygrys i Pantera, a te ostatnie wyposazali w 
noktowizory do dzialan nocnych. Posiadali samoloty odrzutowe, helikoptery oraz wiele innej, 
wyprzcdzajacej swoj czas broni. 

Od tego momentu ich badania poszly tylko na przod, a laboratoria i finny zbrojeniowe stale pracuja 
nad nowymi rodzajami uzbrojenia. Na frontach roi sic wicc nie tylko od ikonicznych zabawek z 
okresu II Wojny Swiatowej ale tez od sprzgtu zupelnie nowego i niespotykanego w Ziemi Ojczystej. 
Nie wszystkie te wynalazki tak naprawdc sa wunder. Niektore jednak niestety sa. 

Do najbardziej znanych Wunderwaffe nalez^: 

Eugenika: 

Pod ta nazwa rozumie sic prowadzone w III Rzeszy dzialania majace na celu ulepszenie niemieckiej 
rasy panow. Te obcjmuja rozne dziedziny zycia: od zabijania niepelnosprawnych i uposledzonych, 
na probach rozmnazania psionikow i inzynierii genetycznej koriczac. Najczcscicj jednak pod ta 
nazwq rozumie sic dwa, zaawansowane programy militarne shrzqce do produkcji superzolnierzy. 

- doktor Konigsberg: Prawdziwe imic i nazwisko: Grazyna Krolewiec. Urodzona w Polsce, 
studiowala biologic ze specjalizacja w genetyce na Uniwersytecie Warszawskim. Tam tez zrobila 
doktorat. Usunicta z uczelni karnie za nazistowskie przekonania. Zbiegla do Niemiec, gdzie 
zapisala sic do NSDAP. Po duzych sukcesach w pracy oraz znaczacym wzbogaceniu nauki Reichu 
(Krolewiec zabrala ze soba swoj laptop, nauczyla tez postugiwac sic komputerem wielu 
niemieckich uczonych oraz pokazala technikom, jak zainstalowac system operacyjny) ogloszona 
zostala przez Hitlera „honorowa Niemka”, a sam Himmler przyznal, ze „musiala miec czystych 
rasowo, germanskich przodkow”. 


Procz hodowli superzolnierzy SS Konigsberg zajmuje sic badaniami genetycznymi. Jej celem 
zyciowym jest znalezienie genu aryjskiego, bedacego dowodem na supremacjc rasy bialej nad cala 
reszta. Badania te stanowia dla niej nieskonczone zrodlo udrcki i frustracji. Jak do tej pory 
wszystko, co zrobila udowadnia niezbicie, ze ludzie sa rowni niezaleznie od narodowosci i koloru 
skory. 

- DeutscheMedizin: To zalozona w Niemczech przez kilku biznesmenow z tego kraju (wszyscy 
byli czlonkami NSDAP, a czcsc takze SS i Gestapo) firma medyczna, ktora rozwincla sic w ciagu 
kilku ostatnich lat na czolowego potentata medycznego w Rzeszy. Mimo ze posiada przynajmniej 



kilkanascie fabryk i laboratoriow nikt nie widzial, by cokolwiek sprzedawala na rynku. Glownym 
zrodlem dochodu finny maja bye rzekomo kliniki i sanatoria. Tych jest kilka: w Austrii i Bawarii 
clzialaja po dwie, przeznaczone sa dla zamoznych obywateli Rzeszy, bonzow Narodowego 
Socjalizmu oraz zastuzonych zolnierzy. Inna dziata na potudniowym wybrzezu Francji, a lecza sic 
w niej niemal wylacznie oddani kolaboranci. Picc kolejnych umieszczono we frankistowskiej 
Hiszpanii i faszystowskich Wtoszech. 


Wszystkie osrodki leeznieze sa wyjatkowo luksusowe. Najlepsze sale szpitalne przypominaja raezej 
apartamenty hotelowe. Gorszym oczywiscie blizej jest do zwyktych sal szpitalnych. Budynki 
wypelnione sa wszelkiego rodzaju sprzetem: od rozrywkowego, po medyezny, a tereny wokol nich 
otaezaja obszeme sanatoria i tereny rekreacyjne. Mozna w nich zakosztowac kazdej, neutralnej dla 
zdrowia rozrywki. Na potrzeby gosci oddano sale kinowe i telewizyjne, pracownie komputerowe, 
baseny, sale gimnastyezne, stadniny koni i w zasadzie wszystko, co tylko mozna sobie zamarzye. 
Osrodki medyezne dysponuja tez oczywiscie najlepszym sprzetem medyeznym w Europie za 
wyjcpkiem tego, jakim dysponuje Miasto Matki. Jesli jednak istnieje jakakolwiek kuraeja mozliwa 
do przeprowadzenia w Nowej Europie DeutscheMedizin jest w stanie ja zapewnic. 

Sanatoria dla dzianych nazistow to jednak tylko poboczna gal^z pracy finny, bedaca w zasadzie 
metoda na dorobienie sobie rozkrccona przez kilku sprytnych wspolpracownikow organizaeji. 
Faktycznie bowiem DeutscheMedizin znajduje sic w rckach Zarzadu Naukowego Zamknietcgo 
Osrodka Badawczego Numer 17 (czyli powszechnie znanej Szaraszki), podobnie zreszt^, jak 
blizniaeza firma EuroMed dzialajaca w Europie Srodkowej. Uczeni z miasta-panstwa, w zamian za 
dostep do wiezniow obozow koncentracyjnych i niemieckich osrodkow eugenicznych oraz szereg 
przywilejow zgodzili sic na wsparcie nazistowskich badan naukowych. 

Z punktu widzenia Szaraszki wymiana byla bardzo korzystna. Ich uczeni otrzymali bowiem w 
zasadzie niewyczerpalne zrodlo krolikow doswiadczalnych, na ktorych moga bezkarnie testowac 
wszelkie teorie, ktore baliby si^ sprawdzac na mieszkancach swego miasta. Mogli wi^c dowolnie 
kroic, testowac leki, zarazac wirusami, dokonywac wiwisekcji mutantow i otwierac glowy 
przypadkowo schwytanych psionikow. Na ich jedno skinienie sa setki gestapowcow i esesmanow 
gotowych sprowadzic kazdy ich obiekt marzen. 

W zamian placa czyms, co postrzcgaja jako szklane paciorki. Niemieccy naukowey otrzymuja wicc 
wglqd w wyniki ich prac i eksperymentow. Dostarczyli troche sprzctu: kadzie hodowlane dla 
Koningsberg, skrypty i podreezniki dla jej asystentow, prowadzili kursy dla niemieckich lekarzy, 
nauczyli ich technikow obslugiwac komputery i pomogli rozgryze wiele „artefaktow” przyszlosci 
ich naukowcom. Ba! Dostarczyli nawet kilkanascie stanowisk komputerowych i rozpadajacy sic ze 
starosci mikroskop elektronowy dla ich uczonych. Nagly postep techniczny Niemiec jest w duzej 
rnierze ich zaslugq. Spora cz^sc tego, co dostareza Szaraszka to srnieci. Nierncy przykladowo 
otrzymali duza dose produktow PROJEKT-u dysponujacych sensacyjnymi umiejetnosciami, lecz 
faktycznie rnalo wartosciowych. 

Posiadlosci DeutscheMedizin cicsza sic ckstcrytorialnoscia. Nizszy personel: ochroniarze, 
pielcgniarki, kucharze etc. najczcscicj jest lokalny. Duza czcsc to czlonkowie SS lub delegaci 
niemieckich uczelni odbywajacy tu praktyki zawodowe. Pozostali, zwlaszcza ochrona zostali 
zatrudnieni przez firing. Wyzszy personel i kadra naukowa pochodzi z Szaraszki 17. To najbardziej 
lojalni z lojalnych uczeni. Dla bezpieczenstwa znaezna czcsc personelu naukowego i lekarskiego 
zostala wyprodukowana w ramach programu PROJEKT. 

Placowki w Niemczech, tak jak w Europie Srodkowej sluza glownie do gromadzenia danych, ktore 
nastepnie wysylane sa do Szaraszki. W Europie Zachodniej odbywaja sic tylko te badania, ktore nie 
wymagaja wyrafinowanego sprzctu, za to potrzeba w nich wielu krolikow doswiadczalnych i te, 



ktore sa malo etyczne. W Europie Srodkowej prowadzi sic te, do ktorych potrzeba wicccj sprzctu i 
wyksztalc onego personelu, ktory latwo tu zwerbowac. Jednak zasadniczo ryzyko zdemaskowania 
sprawia, ze zwykle sa one prowadzone na mnicjsza skalc. Podejmuje sic tez tylko takie, ktore 
daioby sic latwo ukryc. Najtrudniejsze eksperymenty oraz takie, do ktorych potrzeba wielu 
psionikow prowadzone sa w samej Szaraszce 17 z zachowaniem najwyzszej tajeinnicy. 

Okultyzm 

To druga dziedzina, w ktorej hitlerowcy dokonali bardzo duzego postcpu. Czcsciowo udalo sic to 
clzicki pomocy ich zwolennikow z innych panstw, w szczegolnosci Johna Dee i jego czarownikow 
oraz Vlada Drakuli z malzonka. Dzicki przekazanej przez nich wiedzy i specjalistom, a takze 
zastosowaniu germanskich metod naukowych i poswicceniu zycia (doslownie) setek wiczniow 
dokonali przelomow, o jakim zgnilym przybyszom z przyszlosci nigdy sic nie snilo. 

Wojska okultystyczne szkolone sa w trzech Dywizjach Szkolnych SS. Sa to Drake, Wehrwolfi 
Zauberer. Pierwsza z nich powstala przy pomocy rumunskich specjalistow. W jej sklad wchodza 
mlode wampiry powolane do zycia z nazistowskich ochotnikow, w szczegolnosci z tych, ktorzy nie 
nadawaliby sic do normalnej sluzby wojskowej. Wielu przedstawicieli NSDAP ma watpliwosci, czy 
istoty te na pewno sa nadludzmi. Jednak ich mozliwosci na polu walki przckonuja niejednego. 
Gorzej ze zwyczajami dietetycznymi. Jednak tak dlugo, jak dlugo wampiry pija krew 
Untermenschen i wykazuja przywiazanic do Narodowego Socjalizmu nikt nie neguje, ze sa 
dobrymi Niemcami. 

Wilkolaki sprowadzono ze Skandynawii, gdzie jak sic okazuje zyly od dawna na odludziach. 
Himmler do spolki z Rosenbergiem i kilkoma innymi fanatykami orzekli, ze istoty te muszcj. bye 
potomkami nordyckich berserkow. Rozpoczcli wicc pracc nad przywracaniem ich na lono narodu 
Niemieckiego. Fuhrer mial na ten temat wlasne zdanie, jednak ostatecznie nie okazalo sic ono 
kluczowe. Do programu szkoleniowego dobierani sa tylko najodpomiejsi fizycznie i psychicznie 
esesmani. Tylko tacy sa bowiem w stanie przezyc zarazenie wilkolactwem nie postradawszy przy 
tym zmyslow. Wilkolaki po treningu i okresie obserwacji kierowane sa najczcscicj do kompanii 
rozpoznania Waffen-SS. 

W porownaniu z nimi program szkoleniowy Zauberer jest stosunkowo prosty. Jego zadanie polega 
na przygotowaniu kompetentnych czarownikow. Dzicki pomocy kilku instytucji III Rzeszy i 
skupieniu sic na ciemnej stronie mocy osiagaja oni efekty szybciej i pewniej, niz jacykolwiek ich 
konkurenci. Proces szkolenia i ksztaltowania mocy latwo odgadnac. Zwykle wiazc sic on z cluza 
iloscia krwawych ofiar. Czarnoksicznicy sa jcdnak jcdnym z najpotcznicjszych i najczcscicj 
spotykanych elementow dodawanych do oddzialow Waffen-SS. 

Kult Wotana: 

W 1933 roku SS wydzierzawilo za ccnc jcdncj marki za rok zamek w Wewelsburgu i natychmiast 
rozpoczclo pracc nad jego przebudowa. Wykorzystano w tym celu sily wiczniow z pobliskiego 
obozu Niederhagen-Wewelsburg. Wedlug planow okolice zamku mialy stac sic „wzorcowa osada 
SS”, a sama forteca „Centrum Przyszlego Swiata” oraz „Siedzibq Wysokiego Dworu SS”. Jego 
wnctrzc zas oddano do wylaczncj dyspozycji Reichsfuhrera. Projekt budowy jest monumentalny, a 
jego date ukonezenia wyznaczono na 20 lat po zakonezeniu wojny. 

Mimo to w Wewelsburgu dziala juz „Szkola SS” zatrudniajaca naukowcow na uslugach organizaeji 
zajmujacych sic badaniem dziedzictwa German tak z przeszlosci jak i z przyszlosci, a w jednej z sal 
znajduje sic okragly, debowy stol przy ktorym zasiada Himmler i dwunastu jego najwierniejszych 
„rycerzy”. Tutaj tez Reichsfuhrer SS zmusza swych podwladnych do cwiczen duchowych, praktyk 
magicznych i kultu poganskich bostw. Dzieje sic to mimo wyraznej dezaprobaty Hitlera. 



Szczegolnie silny jest kult poganskich, mrocznych bostw, ktore faktycznie odpowiadaja na modly. 
Nie wiadomo, co wzbudza ich sympatic. Faktem jest, ze wielu czlonkow Waffen-SS doswiadcza 
jednak ich lask. 

Cala zaloga Wewelsburgu, od dowodcy twierdzy, przez personel naukowy, straznikow na najmniej 
waznym cieciu czy dziadku klozetowym koriczac to czlonkowie SS i WatFen-SS. Jedyne inne 
osoby w twierdzy to robotnicy przymusowi z pobliskiego obozu. 

Taktyka Wojsk Eugenicznych i Okultystycznych 

Wojska Eugeniczne i Okultystyczne uzywane sa przez dowodcow bardzo podobnie. Z 
wyszkolonych zolnierzy tego typu tworzy sic zwykle sckcje, ktora umieszcza sic w batalionie 
Waffen-SS obok sekcji przeciwpancernej wyposazonej w rusznice przcciwczoigowc. Sekcje prawie 
zawsze sa tematyczne, tak wicc wilkolaki zwykle nie walcza obok wampirow, a psioni obok 
czarownikow. Dzicki temu wszyscy zolnierze znaja swoje mozliwosci. 

Czcsc czarownikow, wampirow i psionikow nie jest kierowana do Waffen-SS, a do Sluzb 
Bezpieczenstwa, zwlaszcza do Gestapo przeznaczonych do zwalczania szczegolnie groznych 
wywrotowcow. Szczegolnie poszukiwani sa w nich telepaci. Superbohaterow i wilkolaki rzadko sic 
do nich kieruje. Te ostatnie sluza jednak w batalionach zwiadu. Waffen SS stara sic, by kazdajego 
kompania zwiadu posiadala przynajmniej jedna druzync wilkolakow. 

Poganscy kaplani oflcjalnie nie wchodza w sklad militamego porzadku Rzeszy. Jednak wielu 
oficerow i podoficerow, a nawet szeregowych zolnierzy Waffen-SS sluzy temu bogu i realizuje jego 
wole. Mozna ich napotkac w kazdej jednostce Waffen SS po prostu przez przypadek. 

Program Mjollnir: 

To kryptonim nazistowskiego programu atomowego. Niemcom juz w 1938 roku udalo sic 
przeprowadzic reakcje rozszczcpicnia jadra uranu. Dzicki danym historycznym wladze III Rzeszy 
wicdza, jak cenne jest to doswiadczenie. Od tego roku wicc, gleboko pod Alpami wznoszq. tajny 
reaktor. Urzadzenic teoretycznie powinno dzialac i teoretycznie powinno pozwalac na 
wyprodukowanie bomby atomowej, ktora rownie teoretycznie powinno dac sic odpalic. 

Czy bedzie dzialac w praktyce i co pozwoli wyprodukowac nie wiadomo. Niemcom, jak kazdemu 
innemu panstwu brakuje bowiem uranu. Najblizsze, znane zloza sic w Czechach, gdzie trwaja o nie 
krwawe walki. Zdesperowani Niemcy wyslali nawet ckspcdycje do Tybetu, jednak wrocila ona z 
pustymi rckoma. Na razie wicc z programu atomowego nie ma pozytku. 

Fabryki podziemne: 

Duza czcsc niemieckich wynalazkow opracowywana jest w podziemnych kompleksach 
fabrycznych. Przeniesiono do nich najwazniejsze finny i wytwornie. Gigantyczne schrony powstaja 
od roku 1939, gdy okazalo si$, ze lotnictwo Koalicji moze, praktycznie nie niepokojone dokonac 
ataku na dowolny cel na terenie Niemiec. Schrony zwykle sa dose duze, przygotowane zostaly 
natomiast najczcscicj wysilkiem wiczniow, z ktorych wickszosc zgincla podczas pracy. 

Fabryk tego typu jest kilkaclzicsiat. Najwickszc i najstarsze z nich znajduja sic w Alpach 
Bawarskich, jednak nie sq jedyne. W 1940 roku, gdy okazalo sic jasno, ze taktyka Blitzkriegu moze 
nie wystarczyc przeciwko samolotom naddzwickowym i pociskom kierowanym rozpoczcto prace 
nad kolejnymi. Vlaja one pomiescic najwazniejsze, strategiczne obiekty, ktore posluzyc maja 
Rzeszy do zwycicstwa w wojnie. Zbudowano je tak, by ustrzegly te instalacje przed jakakolwick 
fonnq ataku, z uderzeniem atomowym wlacznie. Jcdyna mctoda na ich unieszkodliwienie, to 



przeprowadzenie rajdu komandosow (lub najemnikow), zaminowanie ich od srodka i wysadzenie. 
Oczywiscie nie jest to latwe. Wewnatrz pilnowane sa przez doborowe oddzialy Wehrmachtu i 
Waffen-SS. Fabryk i instalacji jest kilka. Najwazniejsze z nich to: 

- Projekt Sigurt: to umieszczona w Alpach Bawarskich tajna placowka naukowa wzniesiona 
wspolnymi silami wielu, kluczowych instytucji III Rzeszy. Straz nad nia sprawuje SS, jednak wsrod 
personelu jest tez wielu uczonych oddelegowanych z najlepszych, niemieckich uczelni i oficerow 
Wehrmachtu. Umieszczony w Alpach Bawarskich kompleks strzeze bowiem Nazistowskiego 
Centrum Badan Komputerowych. 


Glowna, podziemna sala zajcta jest przez jeden z czolowych, nazistowskich projektow badawczych: 
„superkomputer” Baldur. Urzadzenic, wykonane w calosci z niemieckich materialow sklada sic z z 
setek szaf wypelnionych lampami prozniowymi, a programowane jest za pomoca recznego 
przclaczania kabli. Zajmuje gigantyczna sale o ogromnej powierzchni wspartej na kliku, 
kamiennych kolumnach. Prawdopodobnie pochlanialoby mniej miejsca, gdyby nie fakt, ze szafy 
obliczeniowe ustawiono tak, by tworzyly gigantyczna swastykc. Sprzct jest mniej wydajny niz 
jakikolwiek inny komputer dzialajacy w Nowej Europie, wlaczajac w to muzealne Odry z Polski. 

Prawdziwa moca osrodka jest jednak zgromadzone w nim blisko piecdziesiat prawdziwych 
komputerow osobistych i notebookow pochodzacych z konfiskat, rabunku, kradziezy i przemytu, 
zlaczonych w wcwnctrzna siec LAN. Ta jest niedoskonala, sprzct dziala pod roznymi, czcsto 
niekompatybilnymi systemami. Sam sprzct tez jest zabawny. Komputery poskrccane sa z roznych 
cz^sci, jakie akurat byly pod r^k^. Niemcy cierpiq na deficyt podzespolow. O ile posiadajq wiele 
niewielkich komponentow, jak procesory czy kosci RAM, to te wickszc, trudniejsze do 
przemycenia jak np. twarde dyski, klawiatury czy monitory sa deficytowe. Status w centrum 
komputerowym mierzy si^ liczbq posiadanych, bezcennych, bo jednorazowych plyt CD i DVD. 

Centrum, mimo swej sicrmieznosci stanowi bardzo wazny punkt dla zycia Niemiec stanowczo 
przyspicszajac postcp techniczny. Dzicki pojedynczej maszynie mozna bowiem wykonac 
obliczenia, nad ktorymi wczesniej pracowaly setki osob. Tu opracowano tablice balistyczne, z 
ktorych obecnie korzysta niemiecka artyleria. Tu projektowano tunele aerodynamiczne i nowe 
karabiny. Tu zbierane i wyliczane sa dane statystyczne. Mimo ze celem skorzystania z komputera 
nalezy zapisac sic do kolejki i czekac nierzadko kilka tygodni wygoda i prostota tych urzaclzeri 
budzi wrazenie. Zniszczenie centrum (mozliwe np. dzicki wysadzeniu wspornikow 
podtrzymujacych sklepienie sali Baldura) wprowadziloby chaos w niemieckim przemysle, 
transporcie kolejowym, nauce, wojsku i administracji. 

- Asgard: to podziemy kompleks wzniesiony przy granicy z Wlochami, daleko (jak ma nadzieje 
dowodztwo Wehrmachtu) poza zasi^giem bombowcow Su-24. Miesci w sobie reaktor jqdrowy 
zdolny wzbogacic uran na tyle, by nadawal sic do produkcji bomby atomowej oraz 
cksperymentalna elcktrownic atomowa. Oba obiekty, z braku paliwa sa obecnie nieczynne. Mimo to 
wykute praca przymusowa tysiccy niewolnikow sztolnie i galerie podziemne obstawiaja clziesiatki 
esesmanow i zolnierzy Wehrmachtu. Caly czas przebywaja w nich niewolnicy i naukowcy. Asgard 
trzymany jest w pogotowiu, by w chwili, gdy tylko trafi don pierwszy transport paliwa ruszyc z 
produkcja broni atomowej. 


Malo kto o tym wie, jednak system chlodzenia reaktora zostal zle zaprojektowany. Doprowaclzajace 
wodc rury sa dostepnc dla personelu. Niewielka ilosc semteksu wystarczy, by je zniszczyc. Jesli tak 
sic stanie w chwili, gdy urzaclzenie zostanie wl^czone reaktor przegrzeje sic w ciagu kilku godzin i 
nastapi z niego potczny wyciek, wiele grozniejszy od tego w Czarnobylu. Oczywiscie wnctrzc gory 
posluzy jako naturalny sarkofag i niewiele promieniowania wydostanie sic na zewnatrz. Skazenie 



wcwnatrz b^dzie jednak tak duze, ze zabije kazdego, kto osmieli sic wejsc do srodka. 


- Utgard: Jest scisle zwiazany z Midgardem. Sa to cztery kompleksy wzniesione w gorach 
Szkocji, Szwecji, Francji i Grecji. Tloczi sic w nich tysiace robotnikow niewolniczych 
przywiezionych z obozow koncentracyjnych dzien i w nocy pracujacych przy produkcji rakiet V2, 
ktore po wystrzeleniu z ruchomych wyrzutni spasc maja na Polskc. Na razie nikt jeszcze nie widzial 
ich w akcji. Pociski czckaja na dostawc broni atomowej. 


- Kahleberg: to polozony na terenie Austrii w dawnych kamieniolomach, ukryty kompleks 
badawczy bcclacy sercem projektu Ubermensch Hi gniazdem Konigsberg oraz jej sabatu 
wtasnorccznie wyszkolonych specjalistow od mikrobiologii. W wyclrazoncj przez wiczniow galerii 
podziemnej umieszczono szereg kadzi hodowlanych, komputery, sloje ze szczepami wirusa 
mutacyjnego, wirowki i inny, niezbcdny sprzct. W zbiornikach ply waja zarowno przcchoclzacy 
mutacje esesmani, jak i niewinne ofiary prowadzonych przez Konigsberg eksperymentow. Niektore 
zawierajcj. zanurzone w formalinie zwloki mutantow. Kompleks jest pilnie strzezony tak przez 
tradycyjne jednostki, jak i kilku oddelegowanych nadludzi. W specjalnych klatkach przcbywaja tez 
powaznie zmienione zwicrzcta i wiczniowie. Powaznym problemem jest bezpieczenstwo. Brak 
wyrafinowanych srodkow ostroznosci sprawia, ze dzikie szczepy wirusa mutacyjnego 
przechowywane sa w relatywnie latwych do zniszczeniach zbiornikach. Ich uszkodzenie 
wywolaloby powazne skazenie biologiczne podziemi, jednak osoby, ktore by sic na to odwazyly 
moglyby takze na tym powaznie ucierpiec. Zagrozeniem jest tez ucieczka wirusow ma tereny 
Austrii. 

E) Abwehra 

Abwehra to niemiecki wywiad wojskowy zalozony w 1921 roku, jednak prawclziwa swietnosc 
osiqgnq po roku 1935, gdy dowodztwo objal nad nim (swictcj pamicci jak wierzy wickszosc 
Niemcow) admiral Wilhelm Cannaris. Centrum organizacji miesci sic w Berlinie przy ulicy 
Tirpitzufer 76. Zasadniczo ma ona dwa zadania: wywiad i kontrwywiad. To znaczy: ma zdobywac 
infonnacje, ktore pozniej wladze wojskowe i cywilne wykorzystaja do zwalczania przeciwnikow 
jak i odwrotnie: zapobiegac dostaniu sic wrogiego elementu na teren Rzeszy. 

Celem sprawniejsze organizacji pracy Abwehry podzielono ja na szesc oddzialow. Dwa z nich nie 
odgrywajq jednak wickszcgo znaczenia, zajmuja sic bowiem zwykla praca organizacyjna. Pozostale 
to: 


- Wydzial I - Geheimer Meldedienst: Czyli wydzial zagraniczny. Zajmuje sic pozyskiwaniem 
informacji poza granicami Rzeszy. Jego agenci obecnie pracuja glownie w Hiszpanii, Zwasnionych 
Stanach Ameryki, Kolaboracyjnej Irlandii i Szkocji, Wloszech, Szaraszce oraz oczywiscie Europie 
Wschodniej. Zajmuja sic rozpoznaniem obiektow wojskowych, ocena liczebnosci i jakosci wojska, 
badaniami przemyslu i nauki przeciwnika, „bialym wywiadem” i nasluchem radiowym. 


- Wydzial II - Sabotage und Sonderaufgaben: Sabotaz i Zadania Specjalne. Wydzial ten 
zajmuje sic organizacji dywersji na tylach wroga, zamachow terrorystycznych, sabotazu i dzialan 
mylaco-terrorystycznych. Sprawuje tez kontrolc nad wojna psychologiczna oraz organizuje Piata 
Kolumnc. Jego agenci maja kontakty w wielu organizacjach neonazistowskich calej Europy 
Wschodniej. Bardzo licznie przedostaja sic na wschod. 


- Wydzial III - Spionageabwebr und Gegenspionage: Co przetlumaczyc mozna jako 
Kontrwywiad i Zwalczanie Szpiegostwa. Ta czcsc organizacji ma za zadanie glownie chwytanie 
szpiegow na terenie Niemiec. Prowadzi kontrole nad oddzialami wojskowymi, pracownikami 



przemyslu i sektora cywilnego. Ta czcsc Abwehry bardzo czcsto wspolpracuje z Gestapo i innymi 
organizacjami policyjnymi. 


Zasadniczo Abwehra dziala w calej Nowej Europie i poza jej granicami. Nie ma wickszych 
problemow z rekrutacja agentow. Jej podstawa sa oczywiscie Niemcy, wyszkoleni i przygotowani w 
Berlinie, czcsto tez zatrudnia osoby innych narodowosci. Te przerzucane sa na wschod udajac 
dysydentow i zbiegow oraz ochotnikow do walki przeciwko Nazistom. Druga grupa agentow to tak 
zwane „Dziady” czyli faktyczni uchodzcy z zachodu, ktorzy pozostawili w swych domach rodziny i 
bliskich. Odnalezieni przez niemieckich szpiegow sa czcsto szantazowani i zmuszani do pracy jako 
agenci wroga. Trzecia grupa to neonazisci i skrajni nacjonalisci, czcsto popierajacy Hitlera. 

Pozostali to przedstawiciele panstw wroga, przekupieni lub zastraszeni. Wbrew pozorom jest wsrod 
nich niewielu Niemcow. Zyjaca na wschodzie mniejszosc narodowa niemiecka w wickszosci 
bowiem nie identyfikuje sic z III Rzcsza, a z NRD lub zostala zasymilowana. Wickszosc szpiegow 
to lokalni zdrajcy. 

Abwehra stosuje szczegolnie czcsto mctode „Na studenta” siuzaca do pozyskiwania personelu 
naukowego oraz wlascicieli niewielkich firm sektora nowoczesnej techniki. Sposob ten jest prosty: 
szpiedzy najpierw proponuja duze pieniadzc za wykonanie trywialnego zadania (np. obliczenie 
liczby atomowej uranu, sporzadzcnie instrukcji obslugi komputera wjczyku niemiecki etc.) piacac 
zlotem wymieszanym z reichsmarkami. Nastepnie, gdy te „niezwykle wazne z militarnego punktu 
widzenia” dane trad a w ich rece strasz^ oil are wydaniem jej w rcce lokalnego wywiadu, jesli nie 
zgodzi si$ na dalsz^ wspolprac^. 

Obecnym dowodcqzl^weArv jest pulkownik Georg Hansen, lojalny wobec NSDAP. Faktycznie 
wladzc nad organizacja dzieli sic on ze zdrajca Wilhelmem Canarisem przebywajacym w Czechach. 
Wielu pracownikow organizacji pozostaje wobec niego lojanych i wspolpracuje z czeskim 
wywiadem, planuje tez obalenie Hitlera. Wewnatrz organizacji toczy sic wojna. Wielu jej czlonkow 
wchodzi w sklad siatki von Stauffenberga. Inni sa lojalni wobec Fuhrera i Reichu oraz 
wspolpracuje z Gestapo przeciwko wlasnym kolegom. 

Kleine Warshau 

To niewielkie miasteczko wzniesione od podstaw w Badenii. Przypadkowy odwicdzajacy (gdyby 
jakos ominal liczne posterunku wojskowe) ktory jakos by tu trafil prawdopodobnie przecieralby 
oczy ze zdumienia. Oto w srodku III Rzeszy wznosi sic bowiem typowe miasteczko jakby zywcem 
wyjctc z Polski B. Na ulicach stoja nowoczesne samochody i bankomaty, a spacerujacy ludzie 
rozmawiaja przez telefony komorkowe. 

Blizsza obserwacja pokazuje jednak, ze samochody to stare rzcchy z lat 20 tych oprawione jedynie 
w karoserie udajace czeskie nowki. W bankomatach pieniadzc podaja ukryci w nich ludzie, a 
telefony komorkowe to wystrugane z drewna atrapy. Kleine Warshau jest bowiem centrum 
szkoleniowym agentow Abwehry przygotowujacych sic do pracy na wschodzie, gdzie poznaja 
sposob funkcjonowania spoleczenstwa i jego zwyczaje, by latwiej wtopic sic w tlum. Jest tu 
wszystko: biura, gdzie zamaskowane maszyny do pisania udaja komputery, dyskoteka na ktorej 
puszczane sa przeboje z Polski, specjalny dom, w ktorym szpiedzy ucza sic, jak zaprogramowac 
pralkc, wlaczyc lub wylaczyc telewizor pilotem albo jak obslugiwac mikrofalowkc, 
samoobslugowy supermarket z wrednymi kasjerkami i nieprzyjemnymi ochroniarzami oraz tysiac 
innych miejsc. Wszystkie jest tak realistycznie odwzorowane, jak to tylko w III Rzeszy bylo 
mozliwe. 

Operacje Amnesie oraz Mitternacht 

Sa to dwie, tajne akcje prowadzone rownolegle przez GESTAPO (. Amnesiej oraz Abwehry 



(Mitternacht). Sa one tak tajne, ze wicdza o nich jedynie nieliczni, wierni funkcjonariusze sluzb 
desygnowani osobiscie przez (kolejno) Himmlera i Canarisa. Wiekszosc innych oficerow, nawet 
tych wyzszych stopniem nie zdaje sobie sprawy z ich istnienia. Co wiccej ci, ktorzy przypadkowo 
zdemaskowaliby ich przebieg sq albo zmuszani do przyl^czenia si$ do operacji, lub jesli ich 
postawa jest niepewna: natychmiast likwidowani. 

Obie operacje maja bardzo zblizone cele: usunac wszelkie dowody zdrady Himmlera (Aninesie) 
oraz Canarisa i jego wspolspiskowcow (Mitternacht) najlepiej wraz z osobami, ktore mialy z nimi 
do czynienia. Jako, ze dane te w Europie Srodkowej sa raczej latwo dostepne (aby zdobyc dane 
spiskowcow wystarczy zajrzec do encyklopedii) obie organizacje maja peine rece roboty i miotaja 
sic w berserku. Wiekszosc innych sluzb w Rzeszy zdaje sobie sprawy z tego, ze Gestapo i Abwehra 
czegos szukaja w wielkiej tajemnicy, posuwajac sic przy tym do calkiem irracjonalnej kampanii 
terroru. Podjclo wicc wlasne sledztwo w tej sprawie. Caly czas rozkrccajaca sic spirala paranoi i 
wzajemnej podejrzliwosci powoli zaczyna grozic destabi I izacja panstwa. 

Specyficzne lokacje, osoby i miejsca: 

Paryz: Miasto Bez Spojrzen 

W trakcie pierwszej fazy Wojny 2.2 Paryz podzielil los Warszawy z 1939 roku. Dowodztwo 
francuskie do konca nie wierzylo, ze Niemcy zdecyduja sic na bombardowania cywilnych miast. 
Oczywiscie podjclo odpowiednie kroki zaradcze: ludnosci rozdano maski przeciwgazowe, a 
najcenniejsze dziela sztuki i zabytki wywieziono. Zdecydowano jednak, ze miasto bronic bcdzie sic 
do ostatniego. Wielu cywilow caly czas sqdzilo, ze za kilka chwil rusz^ im na odsiecz oddzialy z 
Polski. Dowodcy mieli natomiast nadziej^, ze w chwili, gdy miasto stawiac bcdzie opor uda mu si$ 
przegrupowac wojsko i przeprowadzic kontratak. 

Krok ten zaskoczyl wszystkich, w szczegolnosci Niemcow. Rozwscieczony Hitler nakazal 
zaatakowac miasto kazdym, dostcpnym srodkiem. Paryz, liczaca blisko 3 miliony mieszkancow 
metropolia stal sic celem pierwszego w tej wojnie nalotu dywanowego. Czy to z rozmyslem, czy tez 
przypadkowo wiekszosc bomb zrzucono na nowe dzielnice budownictwa socjalnego. W ogniu 
ladu nk ow fosforowych zgin^lo 30 do 60 tysi^cy osob. Dokladnej liczby ofiar nie ustalono. 
Wiekszosc starszych dzielnic miasta przetrwala jednak nienaruszona. 

Paryz to nadal pickny, lecz wystarczy tylko opuscic glowne ulice, by dostrzec, ze znacza je 
straszliwe blizny. Widok miasta jest przygncbiajacy. Zamiast samochodow po jezdniach poruszaja 
sic ciagnictc przez rowerzystow ryksze. Ogrody zaorano i zmieniono w pola, by dostarczyc choc 
troche zywnosci. Niedobory tej sa stale odczuwalne. Wszystkie tablice zastapiono niemieckimi 
napisami, a funkcjonariusze polieji obowiazkow salutuja oficerom okupantow. Z budynkow zwisaja 
nazistowskie flagi. Najlepsze hotele zajetc zostaly przez niemieckich oficerow. Wynajccie w nich 
pokojow nie jest mozliwe. 

Urodc miasta wykorzystuja Niemcy. Ulice peine jest ich zolnierzy. Paryz jest upragnionym 
miejscem sluzby dla niemieckich wojskowych oraz ulubionym miejscem urlopow. Francja w 
nazistowskiej wyobrazni zajmuje szczegolne miejsce. To wlasnie ten kraj byl glownym, 
niepokonanym wrogiem w trakcie Wielkiej Wojny. Rzucenie jej na kolana i upokorzenie bylo wicc 
wazne dla nazistowskiej propagandy. Dzis Paryz z wiclka szybkoscia zmieniany jest w miejsce 
rozrywki dla znienawidzonego okupanta, peine domow publicznych, restauraeji, kin, teatrow i 
innych miejsc rozrywki przeznaczonych wylacznic dla niemieckich zolnierzy, z ktorych francuzom 
nie wolno korzystac. Sama Francja natomiast staje sic powoli nazistowska koIonia. 



Kolaboracyjna Republika Szkocji 

Kolaboracyjna Republika Szkocji to sztuczny twor utworzony przez Niemcow dla ich brytyjskich 
wspolpracownikow. Dawne, rodowe siedziby szlachty skonfiskowano i oddano czarnoksicznikom 
Johna Dee. Ich lochy znow sa peine wiczniow, a korytarze przemierzaja zle moce. 

Jednak tak naprawde wladza Republiki nie siega poza oplotki Edynbugru. Nacjonalistyczne 
nastawienie Szkotow i ich wrogosc do Anglikow byly wystarczajaco silne, by sklonic wielu z nich 
do przylaczcnia sic do Nazistow. Jednak nie na tyle silne, by zrobili to wszyscy. Gorzysta okolica i 
trudne warunki sprawily, ze,jak wieki wczesniej region ten stal sic arena krwawych, partyzanckich 
walk. Szkoci i przybysze z nizin tworza tu liczne, dobrze zorganizowane oddzialy partyzanckie, 
czcsto utworzone na bazie rozbitych, ale nadal aktywnych oddzialow wojska. 

Oddalanie sic od glownych szlakow bywa niebezpieczne. Partyzantom brakuje bowiem lekow, 
zywnosci i picnicclzy na zakup ich na czarnym rynku. Nie wszyscy z nich przcjmuja sic tez tym 
skqd je wczma. Niektorzy nie roznia sic niczym od zwyklych rabusiow. 

Kociol Balkanski 

Balkany zamieszkane sa przez kilkanascie nacji, z ktorych polowa sic nienawidzi. Nacje te to: 
Albanczycy, Austriacy, Bosniacy, Bulgarzy, Chorwaci, mieszkancy Czarnogory, Grecy, 
Macedonczycy, lokalni Niemcy, Rumuni, Slowency i Serbowie, Turcy, Wcgrzy oraz Zydzi. Do tego 
dochodza Wlosi pclniacy role okupantow, pewna ilosc Polakow i Rosjan, ktorzy osiedlili sic w 
regionie w XIX wieku a takze wampiry, grabiezey Bestii oraz Morlokow i uciekinierzy z Zony. 
Wszyscy oni przemieszani sa mnicj-wicccj rownomiemie. Wazna jest jednak tylko pierwsza grupa. 

Niemcy i Austriacy zyja w regionie od XVIII wieku, jednak w wickszosci wierni sa swojemu 
panstwu, czyli w tym wypadku III Rzeszy. Podobnie Wcgrzy i Rumunii uznaja sic za poddanych 
Wampirycznego Krolestwa Wcgier i Rumunii majacego tu swoje silne wplywy. Wlosi to w 
wickszosci zolnierze okupacyjnej Armii Wloskiej. Wszyscy oni stanowia znienawidzonych z 
takiego czy innego powodu najezdzeow, ktorych tubylcy najehetniej by sic pozbyli. Najlepsze 
stosu nk i z ludnoscia cywilna maja Wlosi, ktorzy nie popisali sic takim okrucienstwem jak Niemcy. 
Na kontrolowanych przez nich obszarach panuje prawo, spokoj i porzadek. Wloskie oddzialy 
chronia ludnosc przed bojownikami, potworami, obeymi i cala reszta towarzystwa. W efekeie nie sa 
w prawdzie lubiani, ale sa tolerowani. Pozostale nacje sa natomiast powszechnie znienawidzone. 

Albanczycy, Bulgarzy, Czarnogorcy, Grecy i Slowency najczcsciej zamicszkuja terytoria swoich 
panstw. Tworza dose zwarta, jednolita ludnosc. Mniejsza czcsc z nich rozsiana jest po calych 
Balkanach. Podobnie, jak inne narody tego regionu sa skloceni ze wszystkimi wokol, jednak, z raeji 
osiedlenia w monolitycznych osadach rzadko sa ofiarami atakow. Kazda z tych nacji pragnie jednak 
wolnosci i toezy walkc o jej odzyskanie. 

Serbowie to ludnosc slowianska, zyjaca na mniej - wiccej tych samych obszarach, co Bosniacy i 
Chorwaci. Posiadaja wlasna, odrcbna kulturc, sa bardzo niezalezni i pragna wlasnych panstw. 
Uwazaja sic za odrebny narod posiadajacy prawa do wlasnego terytorium. 

Chorwaci myslq dokladnie tak samo, jak Serbowie. Przy czym problem polega na tym, ze obydwa 
panstwa musialyby dzielic wspolne terytorium. Micdzy obydwoma narodami panuje wicc wrogosc. 
Chorwaci sa silnie separatystyezni. Jako, ze stanowia mniejszosc popierani sa przez Niemcow. 
Wielu z nich uwaza, ze stanowia narod germanski, a nie slowianski. Serbow uwazaja wicc za 
podludzi, ktorych nalezy wymordowac. 


Bosniacy nie czujq odrebnosci narodowych. Nigdy nie wyksztalcili sic jako narod. W przeszlosci, 



gdy Balkany byly okupowane przez Turkow wielu z nich weszlo w sklad tureckiej administracji. 
Niejeden tez przeszedl na Islam. Ci ponownie sa znienawidzeni przez wszystkie inne nacje 
zamieszkujqce ten region. 

Cale Balkany sa arena walk miedzy zolnierzami Wloskimi, Niemieckimi i Wegiersko-Rumunskimi 
oraz bosniackie i albanskie oddzialy Waffen-SS z jednej strony, a oddzialami partyzanckimi, 
bandytami i czasem jednostkami specjalnymi z Europy Srodkowej. Partyzantek w regionie jest 
kilkadziesiat. Do najwazniejszych nalez^ jednak: 

- Czetnicy: Stanowia narodowa partyzantkc Jugoslawii zlozona glownie z Serbow i w mniejszej 
liczbie z przedstawicieli innych narodowosci. Ich celem jest wyzwolenie wielonarodowego panstwa 
jugoslowianskiego z rak wrazych mocarstw, ukaranie Chorwatow oraz niedopuszczenie do tego, by 
kraj wpadla w rece komunistow Tito. Walcza glownie po stronie Koalicji przeciwko Osi i 
Ustaszom. Jednak zdarza sic, ze zawicraja sojusze z okupantem przeciwko Narodowej Annii 
Wyzwolenia Jugoslawii. 


- Narodowa Armia Wyzwolenia Jugoslawii: Micdzynarodowa partyzantka, ktorej szeregi 
sktadaja sic z przedstawicieli wszystkich narodowosci zamieszkujacych Jugoslawic. Dowodzi nia 
Jozip Broz Tito. Czlonkowie Annii sa komunistami. Nikt nie wie, skad im sic to wzieto, tym 
bardziej, ze Zwiazck Radziecki w Nowej Europie nie istnieje od 22 lat. Niemniej jednak pozostaja 
wierni przekonaniom. Walcza po stronie Koalicji przeciwko Osi i Ustaszom oraz z wlasnej 
inicjatywy przeciw Czetnikom. 


- Ustasze: Chorwaccy nacjonalisci, walcz^cy po stronie Osi. Uwazajq si^ za potomkow dawnych 
plemion germanskich i dalekich krewnych Niemcow. Nicnawidza Serbow, przcsladuja tez Cyganow 
i Zydow. Odpowiadajcj. za liczne mordy i czystki na ludnosci cywilnej. Ustasze prcfcruja 
„rekodzieto”, swoje oil ary bardzo chetnie zabijaja przy uzyciu nozy, siekier, palek i innej broni 
bialej, by nie marnowac nabojow. Posuwaja sic przy tym nieraz do tak barbarzynskiego 
okrucienstwa, ze przerazone oddzialy Wehrmachtu i Waffen-SS niekiedy rozbrajaja ich bandy. 
Walczq. glownie przeciwko Czetnikom i Narodowej Annii Wyzwolenia Jugoslawii oraz Koalicji. 
Schwytanych przemytnikow wicszaja. 


- Partyzantka Albanska, Bulgarska, Czarnogorska, Grecka i Slowenska: Trzymaj^ si$ 
swojego terytorium, zamiast kr^zyc po calych Balkanach. Daza do wyzwolenia swoich krajow i 
republik jugoslowianskich. Walczq. po stronie Koalicji przeciwko Osi, a takze przeciwko wszystkim 
obcym grupom partyzanckim, ktore wcjda na ich teren oraz wlasnej partyzantce komunistycznej. 


- Albanscy, Bulgarscy i Greccy Komunisci: Cheney odbudowy ich panstw w wiadomym 
ustroju. Walcza przeciwko wszystkim (wliczajac w to wlasne, narodowe partyzantki) za wyj^tkiem 
wojsk panstw Koalicji, Narodowej Annii Wyzwolenia Jugoslawii oraz innych partyzantek 
komunistycznych, z ktorymi wi^ze ich sojusz. 


- Przemytnicy: sktadaj a sic z ludnosci lokalnej, przybyszow z Europy Srodkowej, uciekinierow 
z Zony i wloskich kombinatorow. Staraja sic zarobic szmuglujac bron i zaopatrzenie dla 
partyzantow. W mi are mozliwosci wola nie wdawac sic w walki. Jesli sytuacja ich do tego zmusi 
strzclaja do wojsk Osi, Ustaszy i siebie nawzajem. 


Magia Skandynawii 

Skandynawia pokrywa teren cztery razy wickszy od Polski, zamieszkana jest jednak przez zaledwie 



10 milionow osob. Gcstosc zaludnienia jest dwudziestokrotnie nizsza od tej w Europie Srodkowej. 
Wickszosc krainy to las, gory i tundra. Na pierwszy rzut oka nie roznila sic od tej krainy, ktora 
Niemcy znali ze swojego swiata. Byl to jednak tylko pozor wynikajacy z ich ignorancji. Kraina 
pochodzila bowiem z silnie magicznego wariantu Ziemi. Wkroczenie do niej oddzialow 
niemieckich doprowadzilo do tego, ze najezdzca musial skonfrontowac sic z moca tej krainy. 

Skandynawskie sily czarnoksicskic roznia sic od tych rzaclzacych Wiclka Brytania, czy Rumunia 
udomowionych i poskromionych. Magia Skandynawii wci^z pozostaje inroczna, dzika i 
niepowstrzymana. Ilosc zyjacych tu, nadprzyrodzonych istot nie jest obecnie znana. Wedlug 
niektorych moze bye ich nawet tak samo duzo,jak ludzi. Najpotcznicjszq. z nich jest: 

- Krolowa Sniegu: Wedlug legend daleko na polnocy Finlandii, za krcgicm polarnym wznosi sic 
ogromny, stworzony z lodu zamek. Tam tez zyc ma okrutna Krolowa Sniegu. Nikt nie wie, kim tak 
naprawd^ jest. Jedni twicrdza, ze cork a lodowego giganta, inni, ze potczna czarownica. Niewielu 
widzialo ja na wlasne oczy. Ci twicrdza, ze jest niezwykle piekna, jednak zimna, tak fizycznie, jak i 
duchowo. Jej dotyk az pali cialo. Wladczyni ma bye kaprysna, inteligentna i przebiegla, jednak 
rzadko co porusza jej serce. Jesli juz, to najczcsciej nienawisc lub gniew. Pustka emocjonalna nie 
jest jednak stanem, ktory jej odpowiada. Caly czas poszukuje wi^c nowych wrazen, czegos, co 
byloby w stanie poruszyc jej serce i ogrzac je choc na chwilc. Jednak to jest - calkiem doslownie - 
uczynione z lodu. Wszystkie obiekty, ktore trail a na jej dwor sa w najlepszym razie zabawkami na 
krotka chwilc. Szczegolnego pecha maja zwlaszcza istoty ludzkie, ktore szybko oclkrywaja, ze sa 
same w srodku lodowego zamczyska na pustkowiu. 


Krolowa jest jednak faktyczna wladczyni^ i rzeczywiscie posiada licznych poddanych. Sluza jcj 
lodowi olbrzymi, duchy polnocnego wichru, wilkolaki, pomniejsze czarownice, kamienne trolle i 
dziesi^tki innych istot. Prowadzi politykc jak prawdziwa wladczyni, przyjmujac na swym dworze 
zarowno nazistow, jak i przedstawicieli Ministerstw X. Na razie jest neutralna, choc nie kryje 
pogardy dla narodowego socjalizmu. Postapi jednak tak, jak kaze jej racja stanu. 

Krolowa calq polnoc uwaza za sw^ wlasnosc. Ludzie niewiele jq obchodzq. Drzewa, zwierz^ta, 
ukryte w ziemi skarby i zloza natomiast traktuje jak cos, co jej sic prawnie nalezy. Rabunek, 
zniszczenie natury czy straty w poglowiu moga wzbudzic jej gniew tak, jak kazdego innego wladcy, 
podobnie jak cierpienia jej „poddanych”. A krolowa nie zna litosci. 

Otton Skorzeny: 

Jego historia potoczyla si$ inaczej, niz w rzeczywistosci. W 1931 roku przylqczyl si^ do 
austriackiego odlamu Partii Nazistowskiej i niemal natychmiast zostal wylowiony do sluzby przez 
program „pozyskiwania talentow” na podstawie „danych historycznych”. W trakcie anszlusu Austrii 
odznaczyl sic bohaterstwem chroniac jej prezydenta przed GROM-em. W 1940 roku walczyl na 
Balkanach gdzie ponownie zasluzyl sic podczas brawurowej akcji wysadzenia wyrzutni 
rakietowych Grad broniacej Aten. Inna jego znana akcja jcst nieudany zamach na premiera 
Moskwicza podczas ktorego omylkowo zabity zostal jego brat Ziemowit wraz z malzonka. Od tego 
momentu Skorzeny stal sic prywatna obscsja polityka. 

Skorzeny jest zadeklarowanym nazista, czlonkiem NSDAP i SS, jednak w odroznieniu od wielu 
innych nie jest fanatycznym kretynem. Przeciwnie, to przebiegly, realistycznie myslacy, odwazny, 
ale nie unikajacy podstcpu wojownik i charyzmatyczny przywodca. Czyni go to tylko znacznie 
grozniejszym przeciwnikiem. 

Gang Szpicbrodki: 

Stanislaw Antoni Cichocki zwany jako Szpicbrodka to urodzony na terenie carskiej Rosji Polak. 



Zawodowy kasiarz i kryminalista, czlowiek wykwintny i dose elegancki. Zna kilka jezykow. W 
trakeie Restartu bawil w Austrii, skad w 1920 roku wyemigrowal do III Rzeczpospolitej. Rok 
pozniej zatrzymany za prowadzenie samochodu bez prawa jazdy. W areszeie spotkal swojego 
krewnego, grafika komputerowego Jozefa Cichockiego zatrzymanego pod zarzutem falszerstwa. 
Tydzien pozniej wyszli za kaueja i tyle ich swiat widzial... 

Obecnie w sklad gangu wchodzi kilka osob roznych narodowosci, w tym krawiec, dwoch 
specjalistow od high-techu i jeden byly szef ochrony bankowej. Zajmuja sic tym, co Szpicbrodce 
wychodzilo najlepiej: okradaniem bankow. Korzystaja przy tym z zachodnioeuropejskich, niskich 
standardow zabezpieczen i falszywych paszportow dyplomatycznych. 

Wampiryczne Krolestwo Wegier i Rumunii 


Sily Zbrojne: 200 000 osob 
Ustroj: Monarchia absolutystyezna 

W zasadzie sa to dwa, odrebne panstwa, jednak juz od kilku stuleci laczy jc unia personalna. 
Kontrole nad nimi sprawuja bowiem Vlad Palownik nazywany czcsto Drakula oraz jego malzonka 
Elzbieta Batory zwana tez Krwawa Krolowa. Gdyby nie fakt, ze obydwoje wladey sa wampirami 
panstwa te uchodzic moglby za typowa monarchic absol ulna. Calosc wladzy ustawodawczej, 
sadowniczcj i wykonawczej spoczywa w rekach koronowanych glow, obywatele natomiast moga co 
najwyzej stuchac polecen. Nigdy tez nie slyszano tu o prawach cywilnych czy konstytueji. 

Styl zycia 

Prawodawstwo to nie jedyne pole, na ktorym Wegry i Rumunia sa zacofane. W zasadzie 
spoleczenstwa te wygladaja, jak wyrwane z XIX wieku. Wickszosc, czyli okolo 90 procent ludnosci 
nadal zyje na wsi. Przemysl jest bardzo slabo rozwinicty, podobnie jak reszta infrastruktury. 
Wickszosc pracy wykonuje sic clzicki sile zwierzat lub bardzo prostym maszynom. W prawdzie 
transport na wickszc odleglosci odbywa sic clzicki kolei, jednak na krotsze dystanse nadal uzywa sic 
koni, bryezek i wozow. Samochody sa bardzo nieliezne, sluzg tez raezej jako oznaka statusu, niz 
praktyeznie uzywane narzcclzia. Jakosc drog nawiasem mowiac takze jest okropna. Wickszosc z 
nich to zwykle gruntowki. 

Przemysl maszynowy jest tu stosunkowo nieliezny i tak naprawclc dopiero raczkuje i to nawet 
pomimo faktu, ze Wcgrzy proclukuja wlasne czolgi oraz samoloty. Wylania sic z tego obraz tragedii 
i rozpaezy. Niemniej jednak nie jest to do konca prawda. Gdyby nadal trwal historyezny 1941 rok 
Wegry i Rumunia bylyby panstwami bardzo silnymi. Nawet dzis maja PKB wyzsze od Hiszpanii 
czy Portugalii. 

Sity zbrojne 

Lokalne sily zbrojne zasadniezo nie uchoclza za szczegolnie dobre. Posluguja sic zacofanymi, nawet 
jak na warunki Osi doktrynami militamymi i sprzetem. W calosci opieraja sic na zolnierzach 
poborowych, walczacych najczcscicj w fonnacjach strzelcow, kawalerii i artylerii. Te drugie pclnia 
funkcjc mobilnej piechoty. Konie wykorzystywane do transportu ludzi i sprzctu w trakeie walki 
odprowadzane sq na bok, a zolnierze tocz^ boj pieszo. W prawdzie nadal w sklad przepisowego 
uzbrojenia wchoclza szable, jednak nie stosuje sic ich bojowo juz od la. Wojska panceme sa bardzo 
nieliezne. Tworzy je kilka niemieckich czolgow oraz znaeznie wicksza flota tankietek i 
samochodow opancerzonych wyposazonych w karabiny maszynowe. Takze rumunskie lotnictwo 
jest raezej slabe. Przeznaczone zostalo glownie do zadan zwiadowezyeh i lacznikowych. Rodzime 



samoloty sa stare, niczym z pierwszej wojny swiatowej. Nie bylyby w stanie pocljac walki z 
jakakolwick obecnie uzywana jednostkq, procz pojazdow wloskich. Wickszosc maszyn to 
produkcje niemieckie, glownie wycofywane z Luftwaffe Heinkle i Focke-Wulfy. 

Sila tej armii lezy w czyms innym, niz nowoczesne uzbrojenie. Duza czcsc liniowych oflcerow 
wojsk Wegier i Rumunii to wampiry i thralle. Wlasnie one i ich nadludzkie mozliwosci stanowia 
podstawc tej armii. Ludzie to jedynie sludzy, micso armatnie majacc chronic dowodcow za dnia. 
Traktowani sa wicc drugorzcdnic. Zolnierze najczQscicj zarowno nienawidza lecz jednoczesnie 
obawiaja sic swych dowodcow. Ci natomiast bczwzglcdnie wymuszaja posluszenstwo za pomoca 
pistoletow. 

Co ciekawe wickszosc rumunskiego sztabu to smiertelnicy. Czcsto zrcszta dose dobrzy w swoim 
fachu. Drakula sam byt w swoim czasie zolnierzem, doskonale zdaje sobie sprawc, jakie znaczenie 
majq uzdolnieni dowodcy i nie ma zamiaru rozdawac stopni tylko dlatego, ze kogos pogryzi. 

Szlachta Wampiryczna 

Rumunskie spoieczcnstwo jest bardzo wyraznie podzielone na stany. Zasadniczo sklada sic ono z 
duchowienstwa, stanu kmiecego oraz szlachty. Role tej ostatniej przejciy wampiry. Pod wieloma 
wzglcdami kraj jest scisle feudalny. Niemal cala ziemia w panstwie nalezy do wampirow. W 
prawdzie panszczyznc zniesiono juz sto lat temu, jednak wickszosc chiopow dzierzawi role od 
krwiopijcow. Podobnie wickszosc zakladow przemyslowych zostala zalozona przez te istoty. Nad 
respektowaniem praw czuwa rozwinicty aparat urzedniezy i policyjny stworzony przez Drakulc z 
maizonka. Ten natomiast wsadza do wiezieri dysydentow i ich rodziny. Pod wieloma wzglcdami 
jego dzialanie przypomina carska Ochranc. Wickszosc funkcjonariuszy to smiertelnicy, nieliezni: 
thralle. Wampiry w Policji sa raezej niespotykane. W odroznieniu jednak od typowego, poznego 
feudalizmu droga do awansu spolecznego nie jest zamknicta. Przeciwnie, kazdy, kto zostanie 
uznany za godnego stania sic wampirem bardzo szybko jest przemieniany i wlaczany do jednej z 
rodzin. 

Zwyczaje zywieniowe 

Jak wiadomo wampiry pija krew. Wiele z nich uwaza swoich poddanych za trzodc, ktora mozna 
dowolnie zjadac. W przeszlosci slyncly z ekscesow: nocnych polowan z psami na ludzi, kapieli w 
krwi dziewic, mordow na nieochrzczonych niemowlctach etc. Po serii buntow z XIX wieku Vlad 
zakazal tych praktyk. Powolal tez stanowisko Wielkiego Lowczego Krolewskiego, ktorego 
zadaniem byla likwidacja wytamujacych sic krwiopijcow. Stanowisko to piastuje jego brat Radu 
Pickny. 

Wickszosc wampirow odzywia sic utrzymujac kilku sluzacych, ktorym placi za ich plyny zyciowe. 
Osoby te uwazane sq. za posiadajace wielki, intymny stosunek ze szlachty, czcsto piastuje wazne 
stanowiska lub zmienianie sa w wampiry. Wiele z nich jest czcstowane krwi a swych wladcow, 
stajac sic thrallami i przcjmujac czastk^ ich mocy. 

Wielu krwiopijcow takie spoufalanie sic z jedzeniem uwaza za oznakc zlych manier. Te obstaja 
przy „dawnych zwyczajach” kultywowanych obecnie potajemnie. Tak dlugo, jak dlugo nie ma 
swiadkow, a zwlok nie udaje sic odnalezc zwykle nie ma z tym problemow. Do jednych z 
najwickszych ich zwolenniczek nalezy Elzbieta Batory. 

Bukareszt 

Stolica panstwa jest Bukareszt. To urokliwe miasto przez odwicdzajacych zwane jest czcsto Micul 
Paris co znaezy Maly Paryz. Faktycznie peine jest (z naszego punktu widzenia) zabytkowych 
palacykow, willi i kamienic nadajacych mu atmosfery staroswieckosci oraz tajemnicy. 



Wszechobecne, gazowe latarnie i dorozki sprawiaja, ze odwicdzajacy czuje sic, jakby cofna sic w 
czasie. 

Najwazniejszym budynkiem miasta jest Curtea Veche, ktory jednak rozni sic od tego z Ziemi 
Ojczystej. Dawna siedziba ksi^zat Woloszczyzny zostala zburzona juz w XVII wieku, a na jej 
miejscu wzniesiono nowy palac, ktory do dzis dnia kilka razy rozbudowano. Wylozony 
pochoclzacym z Transylwanii marmurem budynek jest ogromny. Wznoszony byl tak, by przycmic 
wygladcm zarowno sieclzibc tureckiego sultana jak i francuski Wersal. Faktycznie zarowno z 
zcwnatrz jak i od wcwnatrz lsni przepychem. Pod samym palacem ciagnac maja sic lochy, w 
ktorych rodzina krolewska wiczi swych wrogow. 

Wladcy co wieczor spotykajq si$ ze swym ludem pozdrawiajqc go z jednego z balkonow palacu. 
Wychodzi on na Plac Kazni. Sterczq. z niego zaostrzone pale, z ktorych zwisaja okaleczone zwloki 
ollar krolewskiej sprawiedliwosci. Zwykle ollary to wiczniowic, skazancy, dezerterzy czy 
buntownicy. Jednak nie jest tajemnica, ze policja - aby dostarczyc nowych - niekiedy fabrykuje 
dowody przeciwko niewinnym ludziom. Z drugiej strony przekupni, nieskuteczni, skorumpowani 
lub zdradzieccy czlonkowie bezpieki tez czcsto goszcza na Placu Kazni. 

Wlaclzc w Bukareszcie sprawuja dwie osoby. Sa to: 

- Elzbieta Batory: zwana ongis Krwawa Hrabina, a dzis Krwawa KrcMowa to zyjaca od 1560 
roku wampirzyca. Juz we wczesnej mlodosci znana byla z okrucienstwa, z luboscia torturowala 
slugi. Wraz z wiekiem jej sklonnosci sadystyczne tylko rosly, zaslyncla ze zwyczaju kapania sic w 
krwi zamcczonych na smierc dziewic. Byla tez niezwykle ambitna. Dzicki pokrewienstwu z rodzina 
krolewsk^, czarnej magii i wlasnej przebieglosci okolo roku 1600 zostala krolowa Wcgicr, a okolo 
1650 zawarla malzenstwo z innym, potcznym wampirem: Vladem Palownikiem rozpoczynajac 
istnienie Wampirycznego Krolestwa Wcgicr i Rumunii. 


Osobowosc Elzbiety Batory laczy w sobie zamilowanie do sadyzmu i okrucienstwa ze 
sredniowieczn^ zasciankowosciq. Z dwojki wladcow kraju to ona jest tq gorsz^. Nadal wyprawia u 
siebie orgie w trakcie ktorych ginq dziesi^tki osob, kapie sic w krwi torturowanych oliar oraz 
wyczynia inne obrzydlistwa. Jej umysl, w odroznieniu od umyslu mcza nie wyszedl poza ramy 
XVII wieku. Dlatego tez inne wampiry wiclza w niej ostojc tradycji i jej protcktorkc. 

Elzbieta Batory uwaza swego malzonka za osobc glupkowata, pozbawiona ambicji za to sklonna do 
nowalijek i technicznych zabawek bez praktycznego zastosowania. Wickszosc dworzan to wlasnie 
jq uwaza za site napedowa Rumunii. To wtasnie ona zmusita swego mcza do proby przcjccia 
kontrob nad Balkanami, Austria i Europe Srodkowa. Ona tez pracowicie ukrcca szyje wszelkim 
jego bzdurnym pomyslom typu mechanizacji rolnictwa czy elektryfikacji kraju. 

Zwiazck panstwa Drakula, jak kazde malzenstwo polityezne nie jest zbyt udany i nie ma w nim za 
duzo milosci... 

- Vlad Palownik zwany tez Drakulq lub Vladem Wielkim: Syn Vlada Diabla urodzony w 
1431 roku, od roku 1460 wampir. Jest starszy od malzonki o prawie wiek oraz mimo wszystko 
madrzejszy. Otacza go opinia okrutnika, uksztabowana glownie dzicki radosnej tworczosci poetow 
oplacanych przez jego wrogow, a w szczegolnosci dzicki wierszydlu o tytule „ Von ainem wutrich 
der hies Trakle waida von der Walache” (czyli „0 krwawym szalencu zwanym Dracula, Wojewoda 
Woloskim”). W rzeczywistosci Palownik jest doswiadezonym zolnierzem oraz zdolnym dowodca, 
ktory - dzicki strachowi, bczwzglcdnosci i okrucienstwu - niejednokrotnie juz wygrywal przeciwko 
silniejszym, liczniejszym i lepiej uzbrojonym przeciwnikom. 



Oczywiscie ulubionym hobby Vlada nie jest wbijanie ludzi na pale i patrzenie jak si$ wijq. Vlad 
wbrew obiegowej opinii nie jest sadysta i psychopata. Jest za to (zauwazcie subtelna roznicc) 
morderczym sukinsynem z krwia na rckach. Jego okrucienstwo zawsze sluzy konkretnemu celowi. 
Sklonnosc do przemocy Vlada lezy w jego sredniowiecznym sposobie myslenia. Wampir, podobnie 
jak wi^kszosc XV wiecznego spoleczenstwa jest osobq gl^boko wierzqcq. Jest tez swiadom, ze w 
oczach Boga zgrzeszyl i jest pot^piony. Nawet, jesli ludzie zapomnieliby jego nieskonczone 
zbrodnie, Stworca tego nie zrobi. Tak wicc, niezaleznie co by nie uczynil Drakula jest juz skazany 
na pieklo. A skoro tak, to po co si$ ograniczac? 


Faszystowskie Wlochy 


Niezadowolenie z sytuacji gospodarczej Wlochpo I wojnie swiatowej rozdmuchane jeszcze 
chaosem Restartu sprawilo, ze w 1922 roku dyktatorskq. wladzc nad krajem objql Benito Mussolini, 
przywodca partii faszystowskiej. Gloszacy pogardc dla demokracji, militaryzm i propagujacy 
prawna zasade wodzostwa polityk uwazal, ze jedynie twarde rzady sa w stanie zapewnic trwalosc 
wladzy i spokoj. Faktycznie spowodowany wprowadzeniem szeregu robot publicznych spadek 
bezrobocia oraz liczne sukcesy w walce z przcstcpczoscia sprawily, ze panstwo dose szybko Wlosi 
uwierzyli w jego slowa. 

Cele polityczne Wtoch 

Glownym, propagandowym celem Faszystow jest odbudowa Cesarstwa Rzymskiego 
kontrolujaccgo caly akwen Morza Srodzieinnego. Idea ta ma korzenie jeszcze w XIX wiecznej 
doktrynie kolonializmu, w mysl ktorej bogactwo panstwa zalezy od posiadanych przez nie 
terytoriow zamorskich. Wlosi planuja opanowac calosc wybrzeza Morza Srodzieinnego. Obecnie sa 
bliscy realizacji tych planow. Uch wojska okupuja Grecje, Albania, czcsc Jugoslawii i prawie cala 
Afrykc Polnocna. Powoli inysla wicc o wycofaniu sic z wojny. 

Faszyzm, mimo ze w wielu miejscach bardzo podobny do Nazizmu znaczaco sic od niego rozni, nie 
pogrywa tak na nutach narodowosciowych i rasistowskich. Na zajctych terenach Wlosi najczcscicj 
tworza komorki wlasnej partii faszystowskiej, do ktorych przyjmuja czlonkow innych narodowosci. 
Nie postcpuja tez tak brutalnie wobec ludnosci cywilnej, jak Niemcy. 

Mussolini podpisal w 1939 roku „Pakt Stalowy” z Hitlerem, ktory uczynil z obydwu panstw 
sojusznikow. Faktycznie jednak rozgrywa wlasna grc. Jego wojska braly udzial w wojnie z Francja i 
Wiclka Brytania, lecz uczestniczyiy w niej tylko dlatego, ze dyktator chcial udzialu w iupach. 
Podobnie jego atak na Grecje i Albania odbyl sic bez wiedzy Adolfa Hitlera. Koniecznosc wsparcia 
sojusznika w tym przcdsicwzicciu rozwscieczyla przywodcc Niemiec. Podobnie sytuacji 
komplikuje polityka Wlochow wobec Europy Srodkowej. 

Wlosi od dluzszego czasu odmawiaja bowiem wypowiedzenia im wojny. Ich motywacja jest bardzo 
prosta: we ich racji stanu nie lezy konflikt z tymi panstwami. Jednoczesnie antyklerykalne i 
rasistowskiej hasla znicchccaja ludnosc kraju do nazistow. Wprowadzone przez Benito 
Mussoliniego ustawy clyskryminujace Zydow (zakazujace im micclzy innymi piastowanie stanowisk 
w urzcdach i wstcpowanie do partii faszystowskiej) zostaly bardzo zle odebrane przez 
spoleczenstwo i powaznie podkopaly jego autorytet, nawet pomimo tego, ze obowi^zuja one 
jedynie na papierze. 

Wlosi od lat staraja sic zachowac przyjazne stosunki z Polska. Mimo, ze micclzy politykami 
obydwu krajow doszlo do wielu pyskowek i sytuacja bywa napicta nie mial miejsea jeszcze zaden 



kryzys. Prawda jest taka, ze Europa Srodkowa jest zbyt odlegla od Potwyspu Apcninskiego, by 
rzqdy tych regionow wzajemnie si$ sobq przejmowaly. Przeciwnie: mimo ze premier Moskwicz co 
kilka tygodni nazywa publicznie Duce „nazistowskim zbrodniarzem”, a ambasador Wloch rownie 
publicznie zada przeprosin miedzy obydwoma narodami panuja dobre stosunki. Powod tej sytuacji 
jest prosty: w 1937 roku, micsiac po wystapicniu z Ligi Narodow Wlosi zniesli embargo na 
produkty z Europy Srodkowej (dwa lata pozniej zrobili to Hiszpanie) stajac siejej waznym 
partnerem gospodarczym. 

Nie sqjednak tak dobrym, jak moglyby bye. Wlochy pozostaja gospodarezo zalezne od Niemiec, a 
te nie patrza laskawym okiem na Polsko-Rzymska przyjazn. Dlatego tez biznes z Polski spotyka sic 
w tym kraju z szeregiem problemow. Z jednej strony jest witany z otwartymi rekoma, z drugiej: 
szykanowany, z trzeciej: obserwowany przez srodkowoeuropejskie tajne sluzby. Bardzo wiele 
zalezy tez od sytuacji na linii Warszawa-Rzym-Berlin, a ta zmienia sic z tygodnia na tydzien. 
Biznesmeni handlujacy z Wlochami w jednym tygodniu moga prowadzic niemal legalne interesy, a 
w drugim tkwic po uszy w szpiegowskiej aferze lub w wiezieniu. 

Aby bylo smieszniej sojusznicy Polski, Czech i Slowacji takze nie ciesza sic z tej sytuacji. W 
prawdzie Kaliningrad, Ukraina i Bialorus rowniez sa benefiejentami wloskiego rynku, lecz 
Warlordzi Zony, Morlokowie, Bestie i Matka prowadza z nimi wojnc, podobnie jak panstwa 
zachodnie. To, ze w tym samym czasie ich sojusznicy handluja z ich wrogiem bynajmniej ich nie 
cieszy. 

- Benito Mussolini: To faszystowski dyktator Wloch. Mimo ze od prawie 20 lat rzadzi 
panstwem dlugo utrzymywal w nim likcjc parlamentaryzmu i demokraeji. Jednak po serii 
zamachow, z ktorych czcsc zostala slingowana stopniowo ograniczal ja, by ostateeznie zniesc w 
1939 roku. Czlowiek ten, dzicki szeregowi popularnych decyzji oraz sukcesom gospodarczym z 
poczepku swoich rzadow cieszyl sic ogromnym poparciem, ktore jednak, po jego zwiazaniu sic z III 
Rzesz^ zacz^lo stopniowo topniec. 


Mussolini, podobnie jak wielu pozniejszyeh wloskich politykow jest populist^ i kretaezem. 
Przyciaga do siebie ludzi glownie haslami narodowymi, obietnicami, demonstracyjnymi pracami 
publieznymi, paradami wojskowymi i akcyjna walka z mall a. W zyciu prywatnym natomiast jest 
politykiem dbajacym niemal wylaeznie o wlasna korzysc i skorumpowanym. Posiada tez 
przynajmniej kilkanascie mniej lub bardziej oficjalnych kochanek. 

Mimo to wyglada na to, ze los sic do niego usmiechrud. Niezaleznie od sytuacji na froncie 
Faszystowskie Wlochy prawdopodobnie stanq sic wielkim zwyciczca II Wojny Swiatowej. Juz 
zrealizowaly wszystkie swoje cele na poludniu, niemal przy tym nie ucierpiawszy, sa tez 
stosunkowo blisko rozpoczccia wlasnego programu atomowego. Niezaleznie wicc od tego, kto 
wygra na polnocy Poludnie nalezec bedzie do nich. 

Milicja Faszystowska i OVRA 

Milicja Faszystowska zwana tez „czarnymi koszulami” to paramilitarna organizaeja faszystowska 
zlozona z ochotnikow. Glownym celem jej istnienia jest bicie i zastraszanie opozyejonistow. 
Strukturami i zwyezajami bardzo przypomina SS, ktore bylo wzorowane wlasnie na niej. Jest 
jednak mniej liczna, mniej fanatyezna i gorzej wyposazona. Mimo to nadal pozostaje skrajnie 
niebezpieczna. Glowne cele jej istnienia to „ochrona interesow partii faszystowskiej i dbanie o 
porzadek publiezny”. Faszysci realizuja to bardzo prosto, poprzez pranie kazdego, kto sic wychyla. 
Ich podstawowym narzedziem pracy sa palki z twardego drewna. Dzialania Milicji faszystowskiej 
bardzo czcsto niewiele roznia sic od sponsorowanego przez panstwo chuliganstwa, z ta roznica, ze 
jej czlonkowie wchodza w sklad wojska (choc zachowuja autonomic), moga dokonywac 



aresztowan oraz clzialaja w swietle prawa. 


OVRA czyli Organizzazione Volontaria per la Repressione dell' Antifascismo (Organizacja 
Ochotnicza Do Zwalczania Antyfaszyzmu) to wloska tajna policja przypominajaca nieco 
GESTAPO. Prowadzi politykc policyjna, kontrywiadowcza i zwalcza opozycjc. W odroznieniu od 
niemieckiego kuzyna dziala jednak zgodnie z prawem. Aresztowani sa sadzcni przez tak zwany 
Trybunal Specjalny (a nie, jak w Niemczech: trafiaja do obozow koncentracyjnych bez wyrokow), 
po ktorym jednak trudno oczekiwac sprawiedliwosci. 

Rzym 

Stolica Wloch stanowi obecnie centrum szpiegowskiego swiata. Panstwo utrzymuje relatywnie 
dobre stosu nk i zarowno z Europe Srodkowa jak i III Rzesz^. Pelni wicc funkcje pomostu miedzy 
nimi, podobnie jak w okresie Zimnej Wojny Wieden. Niemal kazdego dnia zarowno Rzym, jak i 
turystyczne miejscowosci poza nim odwicdzaja dziesiatki przybyszow z wrogich sobie panstw. W 
wickszosci sa to turysci. Mimo ze wloskie kurorty znaczaco ustepuja standardem tym nad 
Baltykiem czy w Tatrach zabytki przyciagaja gosci. Nie bez znaczenia jest ten fakt, ze wloskie 
morze jest bardziej niebieskie i cieplejsze od Baltyku. Znaczaca galezia przemyslu turystycznego 
Wloch jest tez seksturystyka. Tutejsze prostytutki maja opinic tanszych od tych w Polsce, a poza 
tym wedlug obiegowej opinii nie mozna od nich zarazic sic AIDS (faktycznie to od kilku lat juz 
mozna). 

Spora czcsc przybyszy przyjezdza tu jednak w interesach. Teren Wloch jest badany przez finny z 
Europy Srodkowej, jednak sytuacja geopolityczna sprawia, ze na razie nikt wazny (poza 
Euromedem) jeszcze nie zdecydowal sic tu zainwestowac. Pelno jest tu jednak kombinatorow i 
wolnych strzelcow, ktorzy pod bokiem OVRA probuja krccic takie czy inne interesy. Spotyka sic 
wicc tu kazdy z kazdym. Tak wicc nocami ambasadorowie Niemiec i Polski ncgocjuja wymianc 
jencow, zolnierze GROM-u pija w tych samych kawiarniach, co oficerowie Wehrmachtu, wywiad 
strzela si$ z Gestapo, gangsterzy robia interesy z esemanami, stalkerzy sprzcdaja artefakty 
funkcjonariuszom Ahnenerbe, a gospodarze udaja, ze niczego nie wiclza, tak dlugo, jak dlugo 
dostaja lapowki. 

Kosciol Rzymski 

Rzym jest stolica Panstwa Koscielnego. Mussolini zawarl z nim pakt, ktory zakonczyl nicwolc 
watykanska. Kosciol Rzymski jest jednym z najbardziej rozniacych Wlochy od jego oryginalu 
elementow panstwa bardzo powaznie odbiegajaca od jego odpowiednika z Polski oraz wielu innych 
krajow. W efekcie miedzy organizacjami panuje wrogosc i niezrozumienie. Powody sa dwa: 

Kosciol Srodkoowoeuropejski wdrozyl postanowienia II Soboru Watykanskiego, o ktorych nikt na 
Zachodzie nie slyszal. Rzymianie natomiast czcza anioly zamiast swictych, o czym nikt w reszcie 
kontynentu rowniez nie slyszal. 

Spojrzenie Kosciola Rzymskiego na warunki wyznaniowe Nowej Europy jest dose proste: 
wszystkich jej mieszkancow: ateuszy, katolikow wschodnich, zachodnich, protestantow i 
prawoslawnych uwaza za odstcpcow od jedynej, prawdziwej wiary. Najchctnicj tez wypaliliby ich 
ogniem. 

Co gorsza Kosciol Rzymski posiada ku temu srodki. Te skupiaja sic w dwoch jego skrzydlach. Sa 
to: 


- Zakony Mistyczno-Ezoteryczne: Powolane we wczesnym sredniowieczu celem zgl^biania 
nauk Archaniola Raziela zwanego tez Ksiccicm Magow oraz studiowania chwaly bozej. W jednym 
i drugim osiagncly ogromne sukcesy. Zakony postrzegane sa jako cos posredniego miedzy 



zgromadzeniem swictych mezow, etatowych cudotworcow oraz usankcjonowanych przez kosciol 
czarownikow. W swym oryginalnym swiecie byly tez jednym z glownych zrodel potegi Kosciola 
Rzymskiego. Mnisi bowiem potrafia nie tylko sic modlic i uzdrawiac. Kiedy nadejdzie potrzeba sa 
tez w stanie sprowadzic gniew bozy (lub przynajmniej cos, co za gniew bozy uwazaja) na glowy 
grzesznikow. 


- Zakony Rycerskie: Czyli kolejna idea sprawdzona juz w sredniowieczu. Zakony rycerskie to 
mnisi-wojownicy stanowiacy zbrojne ramie Kosciola Rzymskiego od czasow krucjat. Co do 
jednego sa to doskonale wyszkoleni zolnierze gotowi w kazdej chwili stance w obronie wiary... A 
nie od dzis wiadomo przeciez, ze najlcpsza obrona jcst atak. Zakony rycerskie uzbrojone sa w 
potczne, magitechniczne artefakty. Ich czlonkowie odziani sa w zasilane wiara pancerze 
wspomagane i stylizowane rusznice zdolne przeksztalcic cnergic duchowa wlasciciela w wigzkc 
smiertelnie groznej, skupionej energii jak najbardziej juz fizycznej. 


- Inkwizycja: To okreslenie na papieska sluzbe sadowniczo-slcdczg stworzona w sredniowieczu 
celem poszukiwania i niszczenia heretykow. Oficjalnie zostala rozwiazana w 1859 roku. Chaos 
Nowej Europy sprawil, ze papiez juz w 1920 roku reaktywowal instytucjc. Ta jednak zmienila 
metody dzialania. Obecnie inkwizycja jest raczej organizacja wywiadowczq. aktywnie wspicrana 
przy pomocy srodkow specjalnych, w tym zolnierzy Zakonow Rycerskich i adeptow Zakonow 
Mistyczno-Ezoterycznych. Ich rola polega na lokalizowaniu i niszczeniu osob, istot oraz obiektow 
niemilych Bogu. 


Ich lista jest bardzo szeroka. Obejmuje ideologic (ateizm, komunizm, socjalizm, nazizm, faszyzm), 
niektore procesy technologiczne (produkcje broni masowej zaglady i atomowej), uzurpujacc sobie 
wladzc bosk^ dziedziny nauki (inzynieria genetyczna), nieczysta mcdycyne (cyberwszczepy i 
transplantacje), przcklctc istoty (maszyny myslacc, wampiry, wilkolaki, obey) oraz praktycy 
szatanskich sztuk (czarownicy, psionicy, programisci sztucznych inteligencji, specjalisci w 
dziedzinie atomistyki i transplantologii i wielu innych). Kosciol jeszcze nie pokazal zcbow, jednak 
inkwizycja prowadzi kilka dochodzen ktore prawdopodobnie wkrotce sprawia, ze swiat o niej 
uslyszy. Tym bardziej, ze nie wyzbyla sic starej zasady „Zabijcie wszystkich. Bog rozpozna 
swoich!”. 

Inkwizycja dysponuje pcwna iloscia helikopterow transportowych zakupionych w Polsce. 

Szlak bursztynowy: 

Bursztynowy Szlak byl starozytnym szlakiem handlowym. Obecnie pod ta nazwa nazywa sic 
gangstersko - przemytniczy szlak laczacy pol Europy. Szlak zaczyna sic na szwedzkim wybrzezu 
Bahyku i przecina morze. Zahacza o Gdansk i Kaliningrad, by ponownie zbiec sic w Warszawie. 
Przecina Lublin, Ukraine i przechodzi przez Zone, nastcpnic dociera do kontrolowanej przez 
Wlochow Grecji, trafia do Rzymu, by zakonezye sic na poludniowym wybrzezu Francji. 
Transportowane sa nim wszelkie mozliwe towary. 

Z krajow okupowanych przerzuca sic glownie ludzi, zloto, dziela sztuki i kosztownosci. W druga 
strong szmugluje sic leki, elektronike, bron i amunieje. Ta trafia zarowno w rcce partyzantow jak i 
Niemcow, ktorzy placa nawet lepiej. Zona to glownie zrodlo legalnych i nielegalnych artefaktow, 
elektrozlomu i surowcow wtornych. Produkuje sic w niej tez duze ilosci wyrafinowanych 
narkotykow wytwarzanych w tajnych laboratoriach przez warlordow Zony oraz chemikow z Miasta 
Matki. Faszystowskie Wlochy i Szaraszka 17 to zrodla towarow luksusowych i „kolonialnych” jak 
drogie alkohole, czekolada, kawa i herbata niemal niedostcpnych w Polsce. Oba kraje sa chlonnym 
rynkiem dla narkotykow, bonzowie z Szaraszki bardzo chctnic kupuja tez zloto, a we Wloszech 
bardzo dobrze sprzedaje si$ technologia i (nielegalne tu) plyty DVD z pomosami. Na miejscu 



produkuje sic mniej wyrafinowane narkotyki. Kraj ten sluzy tez jako panstwo tranzytowe dla broni 
do Francji i uciekinierow do Europy Srodkowej. 


Kraje Neutralne: 


Hiszpania (i Portugalia) nie jest obecnie odgrywajacym zbyt duza role w Europie panstwem. Tak 
naprawdc lezy na peryferiach kontynentu, poza zasiegiem glownych wydarzen. Kraj jest bardzo 
zacofany, nawet Rumunia posiada duzo lepsza sytuacjc gospodareza. Co wicccj caiy czas nie 
podniosl sic po wojnie domowej z lat 1936-1939. 

Mimo braku poparcia ZSRR konflikt byl niemal rownie krwawy, co w autentyeznej historii. Rzad 
Ludowy jako pierwszy skorzystal z pomocy „ludzi z przyszlosci” wynajmujac duza ilosc 
specjalistow z Kaliningradu. Dzicki pomocy ich doradcow wojskowych w pierwszej fazie wojny 
zdobyl duzej. przewage nad przeciwnikiem. Lojalnosc oddzialow Nowogrodowa skonezyla sic 
jednak juz pod koniec 1936 roku, gdy najemnicy w ciagu jcdnej nocy opanowali Madryt likwiclujac 
wszelki opor sil komunistycznych, a nastcpnic zbiegli wywozac samolotami transportowymi caly, 
hiszpanski depozyt zlota (podowczas drugi na swiecie) oraz uprowaclzajac Pabla Picasso i Savadora 
Dallego. Obydwaj teraz przebywaja w dobrze strzezonym, luksusowym budynku w Kaliningradzie. 
Nowogrodow jest swiadom, ze cokolwiek namaluja sprzeda sic za grube miliony, nawet jesli bedzie 
to plonaca zyrafa... Ku jego zadowoleniu tych ostatnich nie bazgraja, zamiast tego tworzac dziela o 
takich tytulach, jak „Zlota Klatka” czy ,,Zapity Gangsterzyna”. Zwlaszcza to ostatnie bardzo sic 
podobalo admiralowi. 

Po wycofaniu sic Rosjan Franco z walna pom oca Niemcow i Wlochow zdolal opanowac sytuacjc w 
kraju i wprowadzil swoj rzacl. Podpisal tez traktat o neutralnej przychylnosci z III Rzcsza. Ten 
ostatni: procz stalosci dostaw wolframu oraz dostarezenia dywizji ochotnikow, ktora latem 1941 
roku ma wzmocnic Wehrmacht na froncie Zony nie jest zbyt mocno respektowany. Co wicccj 
Franco przywrocil obywatelstwo wszystkim Zydom Sefardyjskich (czyli potomkom Zydow 
wygnanych z Hiszpanii w 1492 roku), nie wydal tez Niemcom ani jednego Zyda lub innego 
dysydenta, uwazajac, ze ich obecnosc jest wcwnctrzna sprawa jego panstwa. 

Obecnie w szerokim pojcciu Hiszpania posiada opinic Najnormalniejszego Kraju Na Kontynencie. 
Owszem, panuje w niej bieda, zacofanie i wojskowy dyktator, jednak lud jest pobozny, nie ma tu 
mafii, nazistow, „Ruskich”, czarnoksicznikow, obcych i morderezyeh robotow. Jest za to wino, 
cieply klimat i swicty spokoj. No, chyba, ze jest sic komunistom, bo takich Franko rozstrzeliwuje. 

Jesli jest sic wystarczajaco bogatym mozna tez tanio kupic wiejska haejende i urzaclzic sobie w niej 
przytulne gniazdko, wyposazyc w prawie dowolna technologic i wiesc w niej spokojne zycie. Wielu 
emerytowanych maliozow z roznych czcsci swiata juz zdecydowalo sic na ta opcjc- 

Irlandia, kolejne panstwo neutralne rowniez postrzegane jest podobnie. Panuje w nim bieda jeszcze 
gorsza, niz w Hiszpanii, narod ma opinic ciemnego, de facto rzaclza nia antyangielscy radykalowie i 
kosciol. Ponownie nie ma jednak mafii, nazistow i innych clziwolagow. Kraje te czesto stanowia 
miejsca ucieczek poszukiwanych kryminalistow z calego swiata. 

Dziura po Szwajcarii 

Szwajcaria miala pecha: znajdowal sic w niej Wielki Zderzacz Hadronow. Gdy ten ulegl awarii kraj 
doslownie znikrud. Nie eksplodowal, tylko zniknrd. W promieniu 100 kilometrow od struktury 
znajduje sic gigantyeznej wielkosci wyrwa wyglaclajaca jak wybrana tyzka az po skalc macicrzysta. 
Czujniki promieniowania oraz wickszosc innych narzcdzi pomiarowych w okolicy doslownie 
szaleja (glownie na skutek oddawania radiaeji przez skaly glcbinowe). Jako, ze od katastrofy 



minclo juz 22 lata Dziura po Szwajcarii stopniowo napelnia sic wodami gruntowymi tworzac 
srodladowe morze. Piywajace w nim ryby raczej nie nadaja sic do jedzenia. Pozostale terytorium 
Szwajcarii wzicly pod swoja opiekc Niemcy, Austria i Francja. Jak latwo zgadnac obecnie jest 
okupowane. 


Zona: 


Pod nazwq Zony rozumie sic obszar zaczynajacy sic przy granicy Rumuni i ciagnacy sic wzdluz 
wybrzeza Morza Czamego na Wschod. Drugi, podobny region znajduje sic u podnozy Uralu. Z 
nieznanych przyczyn Restart przebiegal tarn inaczej, niz w pozostalych czcsciach Europy, tak wicc 
zamiast przeniesc duze bloki laclu rozrzucii tu osiedla pochodzacc z roznych wersji Ziemi, 
najczcscicj wybiegajacych w przyszlosc, czasem bardzo odlegla. Ogolnie wicc w tym regionie 
znalazl sic blisko milion roznego rodzaju enklaw pochoclzacych z roznych wymiarow i strumieni 
czasu. Jak sic wydaje malo ktora z nich oryginalnie znajdowala sic na stepach Ukrainy. Co gorsza 
wickszosc z nich trafila do Nowej Europy bez koniecznej do ich przetrwania infrastruktury w 
rodzaju zakladow przemyslowych, magazynow zywnosci, elektrowni, ujcc wody... W efekcie Zona 
ucierpiala na skutek gigantycznej w skali katastrofy humanitarnej. W jej trakcie zycie stracila 
wickszosc mieszkancow regionu. 

Dzis Zona wyglada jak smietnisko po zaawansowanej cywilizacji. W wickszosci jcj obszar sklada 
sic z niezmierzonego stepu. Co jakis czas jednak wcdrowicc natyka sic na relikty przeszlosci: 
ciqgnqce sic znikad donikad autostrady uslane wrakami porzuconych samochodow, resztki linii 
wysokiego napiccia umieszczone w miejscach uragajacych jakicmukolwick sensowi. Wyrzucone na 
brzeg, niczym zwloki wielorybow statki i ok rely. Roztrzaskane samoloty i pojazdy nieznanego 
przeznaczenia. Pozbawione kontekstu zaklady przemyslowe i staeje benzynowe. Oraz ruiny miast 
ciqgnqce sic przez dziesi^tki kilometrow, powoli zarastane przez roslinnosc, walace sic i 
zamieszkane jedynie przez upiory oraz zwierzeta. 

1) Styl zycia: 

Sposob zycia mieszkancow Zony bardzo trudno opisac. Zasadniczo jednak najbardziej przypomina 
on cgzystencjc mieszkancow krajow trzeciego swiata. Wydarzenia pierwszych lat po transferze 
przezyla tylko garstka tubylcow. Zamieszkuja oni w wickszosci niewielkie osady, najczcscicj 
polozone w ruinach ongis duzyeh miast lub w innych miejscach dogodnych do obrony. Osady takie 
maja rozna postac i skupiaja od kilkunastu do kilku tysiccy mieszkancow. Zwykle zakladane sa 
wokol ujcc wody pitnej. Gdy wysiadly miejskie wodociagi to wlasnie ona stala sic dobrem, brak 
ktorego byl najbardziej odczuwalny. Niekiedy osady zajmuja cale dawne osiedla, w innych 
wypadkach sa to pojedyneze budowle. Wickszosc z nich, mimo wysilkow mieszkancow jest w zlym 
stanie technicznym. W niektorych regionach ludzie wreez zrezygnowali z zamieszkiwania w 
walacych sic ruinach na rzecz ziemianek, chat z ball lub darni. 

Wickszosc osiedli posiada jakiegos rodzaju zrodla energii oraz oswietlenie elektryezne. Zwykle 
jego zrodlem sq jakiegos rodzaju, prymitywne elektrownie, czesto wykorzystujace turbiny wiatrowe 
lub wodne, czasem agregaty lub pozyskane z ruin stosy Karpena. Podstawc gospodarki wickszosci 
osad jest rolnictwo, uprawiane jest w nich tez jakiegos rodzaju drobne rzemioslo i handel. 

Centralny punkt wickszosci osiedli stanowia targowiska, na ktorych przyjezdni oraz mieszkancy 
dokonuja transakeji. Wickszosc handlu odbywa sic na zasadzie barteru, gospodarka pieniezna 
jednak istnieje, ale wylaeznie w oparciu o zloto i najwazniejsze waluty Nowej Europy. Produkcja w 
Zonie jest niewielka, wickszosc mieszkancow tego regionu niezbedne im do zycia urzadzenia 
zdobywa przcszukujac ruiny. Osady Zony cicrpia z powodu ncdzy i niedostatku, zdarzaja sic okresy 
glodu i chorob. Zywnosc, srodki sanitame i leki sa bardzo poszukiwanymi towarami. 



Zasadniczo mieszkancow Zony podzielic mozna na trzy glowne grupy. Sa to: autochtoni, czyli 
oryginalna ludnosc zrujnowanych miast, ludnosc naplywowa, glownie „Tatarzy” oraz przybysze z 
innych regionow Europy. 

Ludnosc autochtoniczna 

To jak latwo zgadnac oryginalni mieszkancy Zony. Wickszosc z nich zginela. W niegdys 
wielomilionowych miastach zyje najcz^sciej po kilka setek do tysiqca osob, a pozostala czcsc 
metropolii rozpada sic w gruz. Tereny wiejskie maja sic jcszczc gorzej. Obecni Autochtoni zwykle 
porzucili swe oryginalne miejsca zamieszkania, przemieszczajac sic w regiony, gdzie przetrwanie 
powinno bye latwicjszc. 

Co moze dziwic w wickszosci sa to ludzie na swoj sposob energiezni i przedsiebiorezy. Mimo, ze 
ich eywilizaeja i styl zycia legly w gruzach nie sposob uslyszec w ich ustach slowa skargi. W 
katastrofie Zony zgincly miliony, a dobor naturalny dziaiai tam z bczwzglcdnym brakiem litosci. 
Obecnie spotkac w niej wicc mozna wylacznic najbardziej nastawione na przetrwanie jednostki. 
Czyni to mieszkancow tego regionu niezwykle niebezpiecznymi. Tym bardziej, ze wielu z nich nie 
wahaloby sic przed podcicciem przybyszowi gardla dla pary butow. 

Mimo to osady autochtonow zwykle sa miejscami relatywnie bezpiecznymi, zwlaszcza dla osob 
uzbrojonych. Oczywiscie regulq jest, ze miejscowi bedq probowac okrasc przybysza, chyba, ze ten 
jest w danym miejscu znany i lubiany (lub nalezy do wzbudzajaccj strach organizaeji). Mieszkancy 
osad rzadko jednak morduja gosci na terenie swoich osiedli, glownie ze strachu przed odwetem. 
Ofiara kradziezy natomiast padaja najczcscicj przedmioty przydatne do przezycia, narzedzia, 
paliwo, pojazdy, rzeezy latwe do sprzedania, pieniqdze w obcych walutach i bron. W wickszosci 
osad mozna latwo wynajac ochroniarzy (ktorzy najczcscicj sa lojalni pod warunkiem, ze pozostaja 
poza swoim miejscem zamieszkania), zaleca sic tez spac i jesc w samochodach. 

Zdrowi, Zombie i Mutanci 

Przez zone przetoczyly sic trzy glowne plagi: killergrypa, wirus zombie i wirus mutacyjny. 
Pierwsze dwie w ten, czy inny sposob zabijaly, wirus mutacyjny natomiast tylko odmienial. Istnicja 
dwie jego odmiany: eugeniezna i bojowa, przy czym mozliwe jest zarazenie obydwoma. Wersja 
bojowa (ktora wedlug Euromedu moze bye zdziczata odmiana wirusa eugenieznego) zmienia 
czlowieka w oszalale monstrum o umysle zdegenerowanym do poziomu zwierzecia, a niekiedy 
programuje nowotwory, na ktore chory umiera w ciagu kilku lat od zarazenia. Wickszosc jej oliar 
obecnie nie zyje. Pozostali obecnie tworza grozne bandy atakujacc ludzi. 

Wersja eugeniezna prawdopodobnie w przeszlosci byla uzywana w do inzynierii genetyeznej ludzi. 
Jest to retrowirus dolaczajacy sic do oryginalnego DNA czlowieka i kodujacy w nim nowe 
infonnaeje. Byl uzywany w leczeniu szeregu chorob oraz do szeroko pojetych usprawnien. Z 
jakiegos powodu zbiegl kodujqc w zarazonych losowe zmiany i wiele z nich odmieniajqc do konca 
zycia, podobnie jak ich potomstwo. Podejrzewa sic, ze wirus ten mogl zostac rozpylony celowo, w 
akeie desperaeji, z nadzieja, ze zmiany i „adaptacje” powodowane przez niego ochronia 
przynajmniej czcsc osob przed smiercia. 

Zasadniczo cala ludnosc Zony mialo styeznose z jedna lub druga forma wirusa (podobnie jak 
wickszosc Stalkerow oraz spora czcsc wojskowych) i jest mniej lub bardziej zmutowanych. 
Mutanci sa bardzo rozni. W zasadzie wickszosc mieszkancow regionu odbiega od standardowego 
fenotypu. Podczas jednak, gdy niektorzy zostali zmienieni w rownie odrazajacc, co oblakane pol 
zwierzeta inni zostali po prostu okaleczeni. Znaczna wickszosc mutantow niewiele rozni sic od 
ludzi, a odmiennosc pozostalych daje sic stwierdzic jedynie na podstawie bardzo wnikliwych i 



wyrafinowanych badan lekarskich. Mutacje moga miec rozna postac: od rcki wyrastajacej na czole, 
po zwi^kszonq odpomosc na raka. Zdecydowanie cz^sciej spotyka si$ tq drug^ ich kategori^. 


Wirus Zombie: 

Szczep A (-4): Przenoszony jest przez ugryzienie Zombie. Smierc i przemiana nastcpuja po 48 
godzinach. W wypadku ludzi wycienczonych np. innymi chorobami lub dlugotrwalym giodem 
mozliwe jest tez zarazenie przez kontakt z zarazkami w powietrzu. 

Szczep B (-4): Przenoszony jest przez dotyk i kontakt z nosicielami. Nie powoduje widocznych 
objawow. Po 3 miesiacach ustepuje. Jesli do tego momentu nosiciel zostanie Wyeliminowany 
zmienia si$ w Zombie. 

Zarazone Blotki zmieniaja sic w zombie-Blotki, a ligury w zombie-Figury. 


Bandy 

Bandy sa pozostaioscia katastrofy Zony. Czcsc osob zwyczajnie zdoiaia przetrwac zcrujac na 
siabszych (niekiedy doslownie). Agresywni i czcsto uzbrojeni bandyci mogli zwyczajnie odebrac 
innym to, co bylo im potrzebne. Bandy tego typu istnieja do dzis dnia. Zamicszkuja dobrze 
obwarowane i chronione osady, zmieniajac polozcnic bazy co jakis czas. 

Przedstawiciele band budza w Zonie powszechny strach. W prawdzie raczej nie atakuja silnie 
uzbrojonych wcdrowcow, zwlaszcza podrozujacych duzych grupach (tym bardziej, ze maja 
latwiejsze cele), jednak poszczegolne osady, handlujacy miedzy nimi kupcy etc. obawiaja sic ich 
panicznie. Zwykle lek ten jest na tyle duzy, ze paralizuje jakiekolwiek proby oporu. Bandyci 
wchodza wicc do osiedli, jak do swojej wlasnosci, zatrzymuja tez karawany i „pobieraja danine”... 
To znaczy: zabieraja to, co jest im potrzebne lub im sic spodoba, a nastcpnie odchodza. Zwykle 
przy tym nie napotykaja oporu, chyba, ze bierny. Tych, ktorzy im sic przcciwstawia zabijaja na 
miejscu, resztc puszczaja wolno. 

Bandy zarowno przez Wehrmacht jak i Koalicjc Antyhitlerowska uwazane sa za zagrozenie dla 
transportow wojskowych (choc ich ataki zclarzaja sic rzadko) i ogolnej misji stabilizacyjnej w 
Zonie. Wojsko obydwu stron t$pi je wicc bez litosci. 

Gangi lokalne: 

Gangi to stosunkowo nowe zjawisko w Zonie, powstalo jako odpowiedz na ciagle zagrozenie ze 
strony Tatarow, potworow i bandytow. Wielu mieszkancow regionu posiada bron, zdobyta w ten czy 
inny sposob, liczni sa wsrod nich psionicy i superbohaterowie. Niektorzy z nich zebrali sic w 
zbrojne grupy celem zapewnienia bezpieczenstwa sobie i swoim znajomym. 

Kazdy gang posiada wlasne godlo, symbol rozpoznawczy malowany na murach oraz noszony na 
ciele (w formie tatuazu lub naszywki na ubranie) oraz zespol niepisanych praw i regul nazywanych 
kodeksem. Zwykle posiada pod swoja kontrola jcdno lub kilka osiedli, najczcscicj polozonych 
blisko siebie. Sily gangow sq rozne, szacuje si^, ze miewajq od stu, do dziesi^ciu tysi^cy ludzi. 
Niektore sa w stanie konkurowac nawet z Warlordami. Poszczegolne gangi taczy bardzo barwna 
siec sojuszy, wzajemnych nicchcci, zdrad, traktatow pokojowych, zaleznosci, holdow lennych i 
poddanstw, malzenstw politycznych oraz wendett i swictych wojen. Przypominaja one nieco 
plemienny uklad ludow pierwotnych. Sami czlonkowie gangow uwazaja sic za elite wojownikow, w 
odroznieniu od stanowiacych ich zdaniem chlopstwo pozostalych mieszkancow Zony. Staraja sic 
wicc wyrozniac z tlumu ekstrawaganckim ubiorem i zwyezajem ostentacyjnego noszenia broni. 

Aktywnosc gangow to typowa robinhoonada. We wlasnym mniemaniu ich czlonkowie pilnuja 
porzaclku, zabieraja bogatym i rozdaja biednym. W pierwszej kolejnosci zajmuja sic one 
pobieraniem picnicclzy za ochronc i wymuszeniami haraezy. Nalezy zwrocic jednak uwage na fakt, 




ze w opanowanych przez gangi okolicach faktycznie jest relatywnie bezpiecznie. Glowne 
zagrozenie stanowia bowiem ich zolnierze, ktorzy zwykle zostawiaja w spokoju osoby, ktore 
oplacily sic wchodzac na ich terytorium. Niekiedy tez z szacunkiem traktuja osoby o 
udowodnionych umiejctnosciach, w szczegolnosci stalkerow i specjalistow. Jako, ze wickszosc z 
nich pochodzi z okolicy, w ktorej dzialaja zwykle tez pozostawiaja w spokoju jej mieszkancow. 
Zbytnie spoufalanie sic z ich przedstawicielami nie jest jednak korzystne. Identyfikowanie jako 
przyjaciel jednej grupy natychmiast czyni bowiem z czlowieka wroga pozostalych. 

Poza funkcja lokalnej milicji gangi zajmuja sic normalna dziatalnoscia przcstepcza jak rabunek, 
produkcja i handel narkotykami, napady na niezalezne wioski, stalkerstwo, przemyt i sprzedaz 
broni czy strcczyciclstwo. Wiele, najbardziej wplywowych ma powiazania z Grodziskiem i 
Wietnamczykami. To wlasnie one zwykle produkuja lub pozyskuja to, co pozniej trafia na ulice 
Pragi, Krakowa czy Warszawy. 

Specjalisci 

Pod ta nazwa w Zonie rozumie sic dwie kategorie osob: domoroslych mechanikow - zlote raczki 
oraz domoroslych lekarzy. Jedni i drudzy uczyli sic mctoda prob i blcdow. Co ciekawe w 
wickszosci sa dobrzy w tym, co robia. Ma w tym zastugc jednak glownie dobor naturalny: w Zonie 
niezadowolony klient oznacza zwykle zasztyletowanego specjalistc. 

Specjalisci ciesza sic wsrod tubylcow specjalnym statusem, troche podobnym, jak swicci. Nawet 
bandyci zostawiaja ich w spokoju. Jesli jednak cos skopia w sposob krytyezny bardzo czcsto 
specjalne traktowanie sic konezy, a zaezyna samosad. Skrzywdzenie jednego z nich bez zadnego 
powodu jest jednak powaznym grzechem w oczach wszystkich mieszkancow regionu, wliczajac to 
nawet wodzow najbardziej zdegenerowanych band. Powod jest bardzo prosty: osoby te zwyczajnie 
sa bezeenne. Przetrwanie mieszkancow (tak zwyklych ludzi i bandytow) czcsto jest uzaleznione od 
jednego czy dwoch mechanikow albo lekarzy. 

Wsrod tej grupki wyroznic nalezy osobna kategorie: ekspertow. Jest ich juz bardzo niewielu, a ci z 
nich, ktorzy mogli dawno juz zbiegli do bardziej cywilizowanych regionow. To naukowey, technicy, 
lekarze i inzynierowie wyksztalceni przed Restartem, ktorzy naprawclc wieclza, co robia. 
FutureTechnology, Euromed, Ministersow X czy Ahnenerbe szukaja ich jak zlota. Wickszosc z nich 
bowiem naprawclc dobrze zna sic na swoim fachu. 

Stalkerzy 

Dla przecictnego mieszkanca Nowej Europy slowa „stalker” i Zona stanowia jcdnosc. Stalkerzy sa 
bowiem osobami, ktore penetruja ruiny w poszukiwaniu artefaktow czyli weiaz sprawnych 
urzaclzeh technicznych. W odroznieniu jednak od zwyklych mieszkancow tego obszaru, ktorym tez 
zdarza sic przeszukiwac ruiny oni uezynili to sposobem na zycie. Znaja wszelkie niebezpieczenstwa 
krainy i swiadomie przemierzaja najgorsze, najbardziej skazone i naszpikowane pulapkami miejsca, 
by wyniesc z nich bezeenne skarby, a pozniej sprzedac je za dziesi^tki tysiccy zlotych, marek lub 
kredytek. 

Przedstawiciele tej grupy pochoclza w zasadzie z calego swiata i z kazdej grupy spolecznej. Sa 
wsrod nich rodowici mieszkancy Zony, obey, Polacy, Czesi, Rosjanie, Niemcy, Rumuni, Wlosi, 
Tatarzy... Uczeni, awantumicy, romantycy, przestepey, wojskowi, lowcy skarbow, dorobkiewicze... 
Niektorzy z nich pracuja w grupach, inni w pojcdynkc. Jedni zabierajq ze soba pojazdy wyposazone 
w najnowoczesniejszy sprzet, inni: tylko to, co zmieszcza w plecaku, niezbyt zrcszta wypehanym. 
Niektorzy pracuja dla wojska, ministerstwa X czy korporaeji. Inni dla gangow. Kolejni: dla 
Nazistow. Sa tez tacy ktorzy sa wolnymi strzelcami, handlujacymi z kazdym, kto tylko placi. 



Stalkerzy to zywe legendy Zony. O czynach najlepszych opowiada sic wieczorami, wielbi sic ich i 
szanuje, a nawet krcci o nich filmy. Powodow takiej sytuacji jest kilka. Po pierwsze: przynajmniej 
w powszechnym wyobrazeniu sa to ludzie bogaci. Dobry hip sprzedany w Polsce pozwala nabyc 
mieszkanie bez koniecznosci brania kredytu na trzydziesci lat. Po drugie: ich praca jest bardzo, ale 
to bardzo niebezpieczna. Wystarczy oddalic sic od najblizszej osady tubylcow, a trafia sic do krainy, 
nad ktora ludzkosc calkowicie i najpewniej juz nieodwolalnie stracila wladzc. Przcmierzajac ja 
czlowiek musi chronic sic przed mutantami, zombie, uwazac na pulapki, choroby, walace sic 
budynki i niebezpieczne zwierzcta czy patrole obydwu armii... 

Owszem wickszosc doswiadczonych Stalkerow potrafi sobie radzic z tymi problemami. Jednak na 
trzech niedoswiadczonych wyruszajacych na picrwsza wyprawc zwykle wraca tylko jeden... 

Cytadele Warlordow 

Warlordzi to w wickszosci dawni funkcjonariusze shizb bezpieczenstwa, policji i wojska Zony, 
czcsto przedstawiciele lokalnych rezimow (wydaje sic, ze demokracja nie byla w przyszlych 
wariantach ziemi ustrojem szczegolnie populamym). Wickszosc z nich w momencie katastrofy 
dysponowala mniejszymi lub wickszymi srodkami, ktore zapewnily im przetrwanie pierwszych lat, 
zwykle kosztem pozostalej ludnosci. Obecnie Warlordzi kontroluja spore polacie Zony, odstraszajac 
od nich roznego rodzaju niebezpieczenstwa. Kazdy z nich dysponuje prywatna armia wyposazona 
w masy sprzgtu: poczawszy od broni kupionej w Polsce po zabytki i artefakty pamictajace okres 
swietnosci regionu. 

Obecnie wickszosc Warlordow pelni funkcjc moznowladcow i udzielnych ksiaz^t. Kazdy z nich 
kontroluje pcwna ilosc osiedli, ktore zmuszone sa wykonywac na ich rzecz mniejsze lub wickszc 
prace. Zwykle ich mieszkancy traktowani sa w najlepszym razie jak chlopi panszczyzniani, a w 
najgorszym jak niewolnicy. W niewielkim tylko stopniu intcrcsuja sic natomiast artefaktami, choc 
wielu ma sklady wypelnione nimi po brzegi. 

Warlordow jest obecnie juz tylko kilku. Wickszosc z nich z interesu wyt^czyta konkurencja, 
panstwa Osi i Koalicjanci. Micdzy tymi ostatnimi, a Warlordami sytuacja jest napicta. Zgodnie z 
opiniami Hitlera kazdy mutant jest podczlowiekiem i musi zostac rozstrzelany. Jak latwo zgadnac 
wickszosc samozwanczych wladcow Zony jak i ich podkomendnych zostala w mniejszym lub 
wickszym stopniu zmieniona przez wirus mutacyjny. Zmusilo ich to do opowiedzenia sic po stronie 
koalicjantow. 

Przez tych ostatnich sa tolerowani. Dowodztwo zdaje sobie sprawc, ze to sojusz z diablem, jednak 
ich oddzialy sa zbyt cenne, by robic sobie z nich wrogow, tym bardziej, ze wiele wskazuje na to, ze 
moglyby stanowic zagrozenie dla zaplecza. Polski i jej sojusznikow zwyczajnie nie stac na to, zeby 
walczyc jednoczesnie z nimi, jak i z Nazistami. Z drugiej strony: trudno powiedziec, by micdzy 
wojskowymi, a paramilitarnymi bojowkami Warlordow panowala przyjazn. Wickszosc oficerow 
najchctnicj powywieszalaby ich na drzewach. Duch bojowy bojownikow jest legendarny, podobnie 
jak ich walecznosc: zawsze sa pierwsi w odwrocie i ostatni w natarciu, a trasc ich przejscia znacza 
rabunki i gwalty. Wicksza czcsc z nich jest tez od czegos uzalezniona. Niektorzy oficerowie, w tym 
Matka chwiejny sojusz z Warlordami wykorzystuja do badania ich sil oraz rozlokowania ich 
obozow. Superkomputer prawdopodobnie sprobuje ich calkowicie wyeliminowac gdy tylko zniknie 
zagrozenie dla jego granic. 

Sojusz z Warlordami komplikuje jeszcze jednak kwestia: narkotyki. Rynek centralnej Europyjest 
stosunkowo nieduzy, za to chlonny. Powoli moda na nielegalne uzywki zaczyna tez pojawiac sic w 
Europie Zachodniej, zwlaszcza we Wloszech. Nie jest tajcmnica, ze najwicksza produkcja heroiny i 
innych uzywek znajduje sic w rckach Warlordow. To u nich zaopatruja sic Wietnamczycy i inne 
gangi. 



Obecnie najpotezniejszymi warlordami w Zonie sa: 


- Lord Omega: to zdecydowanie najsympatyczniejszy z Warlordow. Nikogo chyba nie zdziwi 
fakt, ze Zamknicte Osiedla Badawcze typu Szaraszka prowadzily mieclzy innymi badania militame. 
Jednym z nich byla proba stworzenia idealnych oficerow i administratorow na potrzeby Rzadu 
Swiatowego ich macierzystej wersji planety Ziemia. Projekt byl zaawansowany, jednak gdy nastapil 
transfer, a Rzqd Swiatowy znikl uznano go za nienaukowy i zablokowano. Wickszosc gotowych 
embrionow traflla do zlewu, kilka jednak zamrozono w cieklym azocie na wszelki wypadek. 
Przypomniano sobie o nich w chwili, gdy Szaraszka 17 zacz^la dogadywac si^ z Nazistami. 
Zdecydowano si$ wi$c doprowadzic je do cz^sciowej dojrzalosci, a nast^pnie wyslac do Rzeszy 
jako lapowkc w zamian za dostcp do eugenicznych eksperymentow prowadzonych w obozach 
koncentracyjnych. Pomysl zrealizowano prawie bez potknicc. Niemniej jednak jeden z przyszlych 
idealnych administratorow po przekazaniu go w rece wyslannikow SS zbiegl i zaszyl sic w Zonie. 


Lord Omega (sam sobie wymyslil ta ksywkc), jak kaze sic nazywac na pierwszy rzut oka nie 
wyglada groznie. W prawdzie stanowi (nieco przeglodzony) przyklad aryjskiego idealu, jednak 
poza tym to zwykly 17 latek. Roznica polega na tym, ze mlody Omega jest militamym geniuszem 
rownym krolowi Utuwu. Jego cel jest prosty: chce bye imperatorem regionu. Zona natomiast 
stanowic ma najpiekniejszc imperium swiata. Co wiccej: faktycznie ma talent, zeby doprowadzic ja 
do tego stanu. Omega na razie buduje swoje sily jcdnoczac lokalne gangi. W chwili obecnej 
dysponuje juz prawie clzicsiecioma tysiacami bojownikow, choc brakuje mu sprz^tu. Gromadzi tez 
artefakty i szuka centrow produkcyjnych oraz specjalistow, ktorzy mogliby je uruchomic. Jego 
problemem (ktory Omega potrafi jednak przekuc w zaletc) jest to, ze wickszosc innych warlordow 
oraz dowodcow koalicyjnych i niemieckich go ignoruje. Jako tako dogaduje sic jcdynic z Matk^, 
ktora widzi w nim uzyteczne narzcclzie. 

Organizacja Omegi cierpi jednak z powodu problemow wcwnctrznych. Jej lider calkowicie ukrocil 
handel narkotykami i inne, kontrowersyjne dzialania. Zdaje sobie sprawc, ze na clluzsza mete 
nigdzie na nich nie zajedzie, a zrazi do siebie tylko rzqdy panstw koalicyjnych. W chwili, gdy 
wojna sic zakonczy te na pewno zaintercsuja sic narkobiznesem. Omega, ktory bedzie juz wtedy 
najpewniej dorosly chce bye ich partnerem. Wielu jego podwladnych nie moze mu tego wybaczyc. 
W jego organizacji rosnie wicc opozycja pod dowodztwem jednego z jego porucznikow. 

- pan Bin Thai: To wietnamski namiestnik na Zone. Jest wyszkolonym zabqjca, czcsto tez 
porusza sic w towarzystwie swoich ochroniarzy kolumna samochodow opancerzonych. Oficjalnie 
handluje zlomem. Faktycznie jego glowne zadanie to skup narkotykow i negocjacje cen z innymi 
Warlordami. Pilnuje tez monopolu na szlakach przerzutowych. Kazdy pragnacy przemycac 
nielegalne uzywki do Polski musi miec zgod$ pana Bin Thai oraz sowicie mu si$ oplacic. Tych, 
ktorych tego nie zrobia zwykl zakopywac po szyjc w ziemi w srodku pustkowia i zostawiac na 
pastwc losu. Niedawno pan Bin znalazl nowy biznes, to jest kwitnacy przemyt „towarow 
kolonialnych” do tej pory kontrolowany przez Grodzisk. Kilku przemytnikow, ktorzy odmowili mu 
oplat zaginclo na srodku stepu. 


- kapitan Katarzyna Astrachanska: Kapitan Astrachanska i jej (byla) kompania (obecnie w sile 
batalionu, wspierana tez przez mniej istotne grupy) Specnazu to najnowszy nabytek Zony. 
Astrahanska pojawila sic w niej przebojem wiosna 1940 roku, kiedy to jej zolnierze bez strat 
wlasnych opanowali cytadel^ jednego z narkotykowych baronow, rozstrzelali jej wlasciciela, a 
nastcpnie przcjcli interes. Od tego momentu Astrachanska powtorzyla numer juz trzykrotnie. W 
przyplywach zlego humoru kaze tytulowac sic c a rye a i nie ukrywa, ze uwaza sic za lokalna 
krolowa. Wedlug oficjalnej wersji Astrachanska jest kirns w rodzaju banity z Kaliningradu. Sam 



Novogrodow wyznaczyl nagrodc w wysokosci pol miliona zlotych za jej glowc. Zwazywszy na 
liczb$, sil$ i wyszkolenie gwardii Astrachanskiej pieniqdze te sq o wiele za male. Co ciekawe do 
„carycy Katarzyny” co jakis czas trafiaja posilki w postaci sprzctu (w tym transporterow 
opancerzonych i helikopterow), paliwa i ludzi rekrutowanych w bylych republikach radzieckich. 
Wielu uwaza wiec, ze bandycka wladczyni stanowi zaufanego czlowieka Nowogrodowa, ktory na 
jego zlecenie nieoficjalnie podbija Zone. Nagroda za jej glowcjcst rzekomo tylko maskarada. 


Odkad ludzie „carycy” obrabowali kilka transportow narkotykow miedzy Astrachanska, a Bin Thai 
trwa zimna wojna. Bin Thai zdaje sobie sprawc, ze jego ludzie ustcpuja wyszkoleniem 
komandosom, wiec (na razie) nie podejmuje przeciwko niej dzialan czckajac na dogodna okazjc. 
Wynajecie specjalistow z Kaliningradu nie wchodzi w gre. Z nieznanych powodow odmowili 
bowiem udzialu w tego typu przcdsicwzicciu. 

Koalicjanci i wojska Osi 

Druga grupe ludnosci w Zonie stanowi^ wojska i personel naukowy obydwu stron. Zona jest 
militaryzowana w zasadzie od pocz^tku swego istnienia, gdy panstwa Europy Srodkowej i 
Krolestwo Wegier i Rumunii probowaly ochronic swoje granice przed pochodzacymi z niej 
zagrozeniami. Wkrotce potem nadeszla tez koniecznosc ochrony misji wydobywczych, 
geologicznych i naukowych prowadzonych w jej granicach. W chwili obecnej region jest jednak 
nasycony wojskiem, jak nigdy dotad. 

Bazy wojskowe i placowki naukowe 

W Zonie istnieje kilkadzicsiat baz wojskowych i blizej nieokreslona liczba placowek i fortyfikacji. 
Ich miejsce polozenia oraz rozmiar jest zmieniane wedlug potrzeb. Glowne bazy, jak Wisla, Bug, 
San, Odra czy Dzwina polozone sa w okolicach przcjetych i odbudowanych lotnisk, mniejsze 
zwykle wyposazone sa w ziemne pasy startowe i ladowiska helikopterowe. Wickszosc dostaw 
dociera jednak droga ladowa konwojami ciczarowck. W Zonie stacjonuja wojska w zasadzie z calej 
Federacji Antyhitlerowskiej. Wspoldzialanie jest na porzadku dziennym. 

Bazy stanowia - jak sama nazwa wskazuje - bazy wypadowe dla patroli oraz grup bojowych 
odpierajacych ataki Panstw Osi i zdobywajacych ich terytorium. Niektore bardziej przypominaja 
miasteczka, niz obozy wojskowe. Zasadniczo sa one zamknietc dla cywilow, ktorzy nie posiadaja 
odpowiedniej przepustki. Wyjatki stanowi oczywiscie personel zajinujacy sic np. sprzatanicm. 
Faktycznie przy kazdej bazie znajduje sic wydzielona przestrzen, w ktorej moga przebywac 
zarowno tubylcy cieszacy sic duzymi przywilejami, jak i obywatele panstw koalicji. Jak latwo 
zgadnqc enklawy te bardzo czcsto sa swiatkami roznych, ciemnych interesow. Przy prawie kazdej 
bazie dziala tez placowka Czerwonego Krzyza i czcsto oboz uchodzcow. 

Jesli chodzi o placowki naukowe, to jest nimi gcsto usiana cala Zona. Zwykle sa one duzo mniejsze, 
niz bazy wojskowe, jednak niezle chronione. Najczcscicj dysponuja wlasnymi kamerami 
monitoringowymi i uzbrojonymi ochroniarzami, czasem werbowanymi z posrod tubylcow. 
Teoretycznie przebywac w nich moze tylko personel. Faktycznie jednak wpuszczany jest prawie 
kazdy, a niektore stuza niemal za rozrzucone w Zonie motele. 

Jak powszechnie wiadomo nauka w Polsce nie byla nigdy rozpieszczana i to si$ nie zmienilo. 
Personel naukowy pracuje za psie picniadzc na starozytnym sprzecic. Ten, kto jednak w 
placowkach spodziewalby si$ biedy solidnie si^ zawiedzie. W prawdzie panstwo za duzo nie placi, 
ale w Zonie mozna naprawd^ zarobic. W placowkach kwitnie wi^c nielegalny biznes. Zakres uslug 
jest naprawde duzy. Spora czcsc uczonych to faktycznie ludzie Grodziska lub Wietnamu, wielu z 
nich wykonuje zlecenia dla wyslannikow z „drugiej strony frontu” tym bardziej, ze za wklepanie 
paru danych do komputera mozna otrzymac od Niemcow naprawde spora sumkc w zlocie. Wojsko 



probow alo zrobic z tymjakis porzadck, jednak skonczylo sic to bardzo wyraznym sprzeciwem 
wladz poszczegolnych uczelni. 


- general brygady Robert Krosniak to jedna z osob, ktore nalezy wymienic piszqc o Zonie. 
Dowodzi on 103 Rzeszowsk^ Brygady Logistyczn^, jednostk^ w calosci odpowiedzialnq za 
dostarczanie silom Koalicji zywnosci i zaopatrzenia na linic frontu. Krosniak nie jest jednak tylko 
wysoko postawionym oficerem, ale tez czlowiekiem numer jeden Grodziska w regionie. Spora 
czcsc przemycanych w obie strony towarow dostarczana jest na wojskowych ciczarowkach lub pod 
przynajinniej czcsciowa cskorta wojskowych. Prawa rcka Krosniaka jest major Waaang'haawa 
zwany dla uproszczenia Azorem z pierwszej brygady powietrzno-desantowej Bestii. Z jakiegos 
powodu ten ostatni jest bardzo zainteresowany izotopami promieniotworczymi. 

Polski Czerwony Krzyz, Czerwony Krzyz, Zewn^trzna Akcja Humanitarna 

W Zonie dziala kilka organizacji majacych na celu zapobieganie eskalacji tragedii humanitamej. Sa 
to Czerwony Krzyz z panstw Europy Srodkowej (umownie nazywany Polskim Czerwonym 
Krzyzem), Czerwony Krzyz z panstw Europy Zachodniej (umownie nazywany Nazis to wskich 
Czerwonym Krzyzem), dose uwaznie kontrolowany przez Faszystow oraz Zewnctrzna Akcja 
Humanitarna. Pozornie wszystkie organizacje dzialaja na rzecz dobra ocalencow. 

Faktycznie jednak Zachodnioeuropejski Europejski Czerwony Krzyz ma trudnosci z dostarczaniem 
pomocy dla mutantow. Nazisci uwazaja ich bowiem za podludzi i nie zycza sobie marnowania na 
nich srodkow. Wielu pracownikow organizacji ignoruje jednak ten zakaz. Czerwony Krzyz 
teoretycznie jest niezalezny od rezimu, jednak praca w nim bywa niebezpieczna. W stosunku do 
jego kolegow brakuje mu tez sprzctu. Co ciekawe Zachodnioeuropejski Czerwony Krzyz jest 
organizacji bardzo oddana pomocy ludnosci cywilnej, wolna od afer i korupcji. Nazisci pilnuja, by 
nie nie splamilo jego opinii. Stoi za tym oczywiscie czysty pragmatyzm, a nie milosc blizniego. 
Organizacja jest llaga ich czcsci swiata i jako taka rcprezcntuje ja przed spoleczenstwami Europy 
Srodkowej, Zony, Wloch i Hiszpanii. Musi wicc kojarzyc sic z tym, co najlepsze. Nie oznacza to, ze 
ranni zolnierze, ktorzy dostana sic do jej szpitali sa bezpieczni. Gestapo i SS regularnie przeszukuje 
je w poszukiwaniu zbiegow, „szpiegow”, „podludzi” i innych osob niepozadanych. Te sa wywozone 
w glqb terenow okupowanych. Ich los pozostaje nieznany, ale zasadniczo latwo sic go domyslic. 
Pracownicy Czerwonego Krzyza czcsto staraja sic ukrywac zagrozone osoby, nie zawsze jednak 
skutecznie. 

Zewnctrzna Akcja Humanitarna jest oceniana bardzo dobrze. Dostarcza fachowej pomocy na 
najwyzszym, dostcpnym poziomie. Nikt jeszcze nie wykryl, ze niektore osoby, ktorym pomaga w 
dziwny sposob znikaja. Wickszosc z nich trafia nastcpnie do laboratoriow w Szaraszce, oraz tych 
prowadzonych przez Euromed i Deutsche Medizin. Plotki o porwaniach i zaginicciach sa dose 
czcstc. Mimo to najczcscicj obarcza sic nimi jednak Czerwony Krzyz i Polski Czerwony Krzyz, a 
nie winowajcow. Pracownicy i lekarze Akcji nie zdaja sobie sprawy, ze ich praca wykorzystywana 
jest do niecnych celow. 

Wszystkie trzy organizacje scisle ze soba wspolpracuja. Bardzo wyraznie otrzymuja tez pomoc od 
czwartej, zainteresowanej losem ludnosci cywilnej sily obecnej w regionie, mianowicie od Matki. 
Programy superkomputera wymagaja, by ta starala sic powstrzymywac klcski zywiolowe. Przy 
czym Matka preferuje raczej wykorzystywanie istnicjacych struktur niz tworzenie nowych. Zajmuje 
sic wicc glownie dostarczaniem zywnosci, zasobow ludzkich, sprzctu, lekow i szkoleniem 
specjalistow. Dostarcza tez srodkow linansowych i koordynuje dzialania. Matka jest swiadoma 
kr^zqcych plotek o porwaniach i uwaza je za prawdopodobne. Skierowala wicc czcsc dostcpnego 
sobie personelu do ich zbadania. 



Ruiny: 

Mimo, ze Zona pokrywa olbrzymi obszar Europy Wschodniej w wickszosci jest niezamieszkana. 
Osiedla ludzkie stanowia mniej, niz jeden promil jej obszaru. Ludnosc natomiast skurezyla sic 
bardzo drastyeznie. Wi^kszq czcsc regionu pokrywa step, lasostep i las. Gdzieniegdzie jednak 
poprzetykany jest ruinami czcsto ongis ogromnych miast. Pozostalosci rozmaitych cywilizacji sa 
dose czcstc: kolejne pasma budynkow spotyka sic co jakies 20-30 kilometrow. 

Ruiny w powszechnej opinii stanowia skladowiska skarbow. Faktycznie mozna w nich znalezc 
wiele bezcennych rzeezy, poczpwszy od metali kolorowych na artefaktach i produktach wysokiej 
techniki koriczac. Stanowia jednak najczcscicj smutny widok. 

Od zaglady Zony mincto juz ponad 20 lat. Jej przyezyna byly glod, epidemie, ostra zima oraz w 
najmniejszym stopniu: najazd Tatarow. W trakeie walk uzyto niewiele broni ciczkiej, zwlaszcza 
przeciwko miastom. Tak wicc wickszosc budynkow przetrwala w stanie nienaruszonym. 

Oczywiscie sytuaeja taka zmienila sic przez lata znaeznie. Mimo to prawie wszystkie budowle stoja 
na swych miejscach. W wielu oknach brakuje jednak szyb, elementy drewniane czcsto rozpadly sic 
na skutek dzialania wilgoci, a metalowe pochtoncla rdza. Elewacje budynkow porasta roslinnosc, 
najczcscicj roznego rodzaju pnaeza, winorosl i powoje. Wyzsze pictra i dachy kolonizuje flora 
skalna i niewielkie drzewka. 

Trawniki obecnie na skutek rozrastania sic samosiejek oraz dawnej roslinnosci ozdobnej porastaja 
bardzo geste zarosla, przez ktore czcsto trudno sic przedostac. Nawet asfaltowe ulice zostaly 
obrosnictc. Czcsto poznac je mozna jedynie po tym, ze trawa na nich jest nizsza. Zarosla sa 
doslownie usiane ludzkimi kosemi. Trudno stapac tak, zeby nie zdeptac czyichs, zagrzebanych w 
plytkiej glebie szczepkow. 

Wnctrza budynkow sa przewaznie nienaruszone, jesli oczywiscie nie liezye sladow dzialania czasu 
i sil natury. W Zonie pelno jest wicc w pelni wyposazonych mieszkan, sal lekcyjnych, szpitali, 
posterunkow polieji, pracowni komputerowych, fabryk, podziemnych garazy... Wszystkie one kryja 
w swych trzewiach skarby. 

A) Niebezpieczenstwa ruin 

„Niebezpieczehstwa naturalne” 

Eksploracja ruin nie jest ani latwa, ani bezpieczna. Uplyw lat sprawil, ze wickszosc budynkow w 
mniejszym lub wickszym stopniu niszczeje i grozi zawaleniem. Przy silniejszyeh podmuchach 
wiatru z nieba sypia sic cegly, oberwane arkusze blachy i wypadajace szyby. Posadzki, zwlaszcza w 
miejscach skolonizowanych przez rosliny lubip si$ rwac i zapadac. 

Wickszosc stalkerow unika podrozowania drogami i ulicami, zwlaszcza, jesli wczesniej ich nie 
zbadali. W wielu miejscach woda podmyla bowiem nawierzchni^. Czlowiek czcsto moze przejsc 
bezpiecznie jednak proba przejechania samochodem moze zakonezye sic wpadniccicm do gtcbokicj 
na kilka metrow dziury najezonej drutami zbrojeniowymi jak wilezy dol. Lepiej tez omijac kaluze. 
To, co z zewnatrz wydawac sic moze odrobina metnej wody ma niekiedy dwa - trzy metry 
gl^bokosci. 

Systemy obronne 

W Zonie stoezono krwawe wa lk i. Walczono z gangami, szabrownikami, zombie, mutantami i na 
koncu z Tatarami. Ruiny peine sa sladow tych zmagan. Bardzo czcsto bardzo groznych sladow. 



Pufapki 

Pomijajac wszechobecne niewypaly, pulapki wszelkiego rodzaju sa ich najbardziej typowym 
przykladem. Podstawowa wersja pulapki to wilczy dol nabity zaostrzonym drutem zbrojeniowym. 
Mozna taki znalezc co kila metrow: zarowno stare i nowe. Starsze to pozostalosci zasadzek na 
zombie. Nowsze zostaly wykopane w wickszosci przez lowcow dinozaurow. Zwykle sa starannie 
zamaskowane, przez co ich ofiarq moze pasc kazdy. 

Drugim typem pulapek sa wszelkiego rodzaju miny: pocz^wszy od malych jak pilka golfowa 
ladunkow rozrzuconych ongis za pomoca amunicji kasetowej, przez sporzadzonc z beczek z 
paliwem fugasy, zrobione z czego popadlo (od kostek trotylu, przez peine magazyniki po proch z 
fajerwerkow) „ajdiki” na monstrualnych rozmiarow minach przeciwpancernych i bardzo 
wyrafinowanych koriczac. Saperzy Wojska Polskiego occniaja, ze w Zonie lezy kilkadziesiat 
milionow roznego rodzaju urzadzcri tego typu i co wiccej: caly czas podklada sic nowe. W tym 
zboznym dziele przoduja Koalicjanci. Sama Polska co roku wydaje rowny miliard zlotych na 
minowanie. Oczywiscie nie sq oni jedyn^ silq, ktora to robi. Niestety rzeczywistosc tej cz^sci swiata 
jest brutalna w zwi^zku z tym jednym z najlepszych sposobow na zapewnienie sobie 
bezpieczenstwa w miejscu zamieszkania jest rozlozenie materialow wybuchowych na wszelkich 
prowadzacych don drogach dojazdowych. Niektore osady obstawiaja sic ajdikami, tak jak gdzie 
indziej otaczano sic plotami. 

Wiele obecnych w Zonie min jako srodek razacy uzywa pociskow z ladunkami przeciwpancernymi 
lub przeciwpiechotnymi. Te nakierowane sa na cel dzicki szeregowi czujnikow ruchu, akustycznych 
i ciepla. Zeby zostac taka razonym wystarczy przechodzic w odleglosci kilkuset metrow, a nie 
trzeba na nie nadeptywac. 

Flora i fauna 

Jak wspomniano: Zone pokrywa glownie step, lasostep i miejscami las jednakze spore obszary 
zwlaszcza na wschodzie oraz w okolicach rzek kolonizuje obecnie flora kopalna. Paprocie 
drzewiaste i nasienne okazaly sic bye lepiej przystosowane do warunkow poludniowej Ukrainy niz 
lokalne rosliny, a tutejsze doskonale grunty czamoziemowe bardzo im zasmakowaly. Z oddali 
wyglqdajq trochc jak palmy, jednak doswiadczony botanik pozna je bez wickszcgo problemu. 

Rosnq dose szybko, zwlaszcza w porownaniu z drzewami. Po uplywie 20 lat na wielkich polaciach 
terenu tworza zielone, szumiace gaje, gdzie indziej natomiast utworzyly nieprzebyte zarosla. 

Trawiasty step nadal jest forma dominujaca, jednak wydaje sic, ze powoli odchodzi w zapomnienie. 
Wschodnie regiony Zony kolonizowane sa tez przez prymitywne rosliny nasienne, zwlaszcza 
przypominajacc sekwoje drzewa iglaste, wedlug wielu uczonych pochoclzacc z okresu jurajskiego. 
Pospolite sa na nich tez samosiejki innej, zywej skamieliny: mitorzcbu. Rosliny te jednak jeszcze 
nie osiagncly pelnych rozmiarow, na razie bardziej przypominaja krzaki, niz drzewa. Wedlug 
badaczy za okolo 100 - 200 lat dorosna do pelnego rozmiaru czyli okolo 60-80 metrow. 

Niektore gatunki paproci kopalnych jak orlica bycza, olbrzymkowiec ukrainski, pseudoszparnica 
truciciel czy wczowka rakotwor posiaclaja niebezpieczne dla ludzi zarodniki. Ich wdychanie jest 
zwykle szkodliwe, wywoluje silne reakcje alergiczne, a na dluzsza mete moze prowadzic do 
nowotworow pluc. Duze stezenie zarodnikow w powietrzu prowadzi tez czcsto do kaszlu i 
podraznien drug oddechowych, a nawet uduszenia. Chmury zarodnikow sprawiaja, ze zolnierze 
czcsto zmuszeni sa do noszenia masek przeciwpylowych, a tubylcy do obwi^zywania twarzy 
szmatami. Paprocie pylq zwykle w okresie od kwietnia do lipca. 

Zarodniki paproci (-2): Po godzinie wdychania pojawia sic reakeja alergiczna, dusznosci i swcclzaca 
wysypka. Ofiara otrzymuje karc -2 do wszystkich testow. Jesli spcclzi wsrod nich kolcjna dobc kara 
rosnie do -4. Objawy przcchodza po 48 godzinach od opuszczenia skazonego terenu. 

Inna interesujaca rosliny zamicszkujaca Zonc jcst ageneik nietylkopomaranczowy. To barwny kwiat 




z wyglaclu przypominajacy bratki, ktory kwitnie przez prawie caly rok. Roslina posiada szereg 
ciekawych metod zdobywania terenu. Jej korzenie wydziclaja do gleby substancjc bedaca bardzo 
silnym defoliantem, likwidujaca po kilku latach na opanowanych przez chwast obszarach wszelkie 
zycie roslinne. Co ciekawe platki agencika w cieple dni party 4 uwalniajac w powietrze zwiazki 0 
dzialaniach halucynogennych, przeciwbolowych i uspokajajacych. Ludzie i zwicrzcta ktore zbyt 
dlugo pozostaja na porosnictych przez nie polach zostaja doslownie uspieni, w efekcie czego po 
kilku dniach umieraja nawozac glebe dla roslin. Z uwagi na te zwiazki ageneik 
nietylkopomaranczowy bardzo chctniejest siany przez warlordow narkotykowych wszcdzie tarn, 
gdzie n ie rosnie mak i konopie. _ 

Ageneik nietylkopomaranczowy (-0, test co godzinf): Postac traci przytomnosc. Odzyskuje ja po 
wyciagnieciu z pola kwiatow. W przeciwnym wypadku smierc nastepuje po 7 dniach na skutek 
odwodnienia. 

Na Ukrainie bardzo dobrze czuje sic barszcz sosnkowskiego, roslina 0 silnie parzacych lisciach oraz 
jego krewniak przez zolnierzy nazywany „barszczusem mutantusem”, po dotknicciu ktorego cialo 
doslownie odchodzi od kosci. 

„Barszczus mutantus”: Dotkni^cie rosliny zadaje 2k8 ran. 

Warto wspomniec tez 0 soi morderezej, czyli krzyzowce kilku odmian zmodyfikowanej genetyeznie 
soi odpornej na szkodniki. Jej liscie, ktore mialy wytwarzac substaneje odstraszajace owady na 
skutek niekontrolowanych krzyzowek wytwarzaja obecnie silna ncurotoksync podobna w dzialaniu 

do tabunu. _ 

Tabun, sarin, soman i eykiosarin (-4): Utrata przytomnosci po liezbie rund rownej Wigorowi. 
Smierc po 20 minutach. 


Nawiedzone miasta 

Magia i zjawiska nadprzyrodzone sa raezej do men a Europy Polnocnej, a nie Zony, jednak smierc 
takiej ilosci ludzi nie mogla przejsc bez echa. W opuszczonych dzis miastach umarly miliony, a gdy 
duchy trafily do zaswiatow okazalo sic, ze nie wszystkie byly zdolne znalezc przeznaczone dla 
siebie miejsce. Tysiqce upiorow ciqgle wi^c nawiedza miejsca, gdzie kiedys wiodly szcz^sliwe 
zycie. 

Zasadniczo niemal kazdy kompleks ruin zamicszkuja jakics duchy. Wickszosc z nich nie jest 
niebezpieczna, jednak spotkanie z nimi potrali bye wyj^tkowo nieprzyjemne. Widma matek 
szukajacych swoich dzieci, dzieci szukajacych matek, mezow szukajacych zon, upiory blagajace 
lekarzy, by zajeli sic widmami ich konajaccgo (a faktyeznie martwego od lat) potomstwa, miasta, 
gdzie co noc tocz^ si$ desperackie bitwy z zombie... 

Niekiedy zdarza sic, ze martwe w dzien ruiny ozywaja noca. Stalkerzy i zolnierze opowiadaja 0 
opuszczonych kompleksach, w ktorych w dzien hula wiatr, a ktore noca wracaja do zycia. Zarosla 
znikaja, pozbawione elektrycznosci latarnie znow swieca, ulice wypelnia gwar luclzi, jczdza 
niedawno zrujnowane samochody, w sklepach pulki uginaja sic pod ciczarcm towarow, a 
obozujacym na trawnikach wcdrowcom zmarli przed dwudziestu laty policjanci wypisuja 
mandaty... 

Skazenie 

Czcsc ruin jest skazona. Najczcstszy jego typ to skazenie chemiczne. Zasadniczo jego geneza jest 
rozna. O ile w czcsci miejsc powstalo prawdopodobnie na skutek wyciekow z osrodkow 
przemyslowych spowodowanych najpewniej uszkodzeniami transferowymi, tak w innych bye moze 
stanowic ono pozostalosc po uzyciu broni chemicznej przeciwko tatarom lub zombie. 


Obecnie skazone ruiny niezym nie roznia sic od normalnych. Wickszosc trujacych zwi^zkow 





unoszacych sic w powietrzu opadla na powicrzchnic ziemi i wymieszala sic z glcba. Zatruwaja one 
glownie wody podskorna, a wraz z nia przcdostaja sic do roslin. Zwykle tym nie czynia one szkody. 
Kumulujq si$ one jednak w lisciach i owocach, ktorych jedzenie spowodowac moze chorob^ i 
smierc. Wyplywajaca w takich miejscach woda nie nadaje sic do picia i celow sanitarnych. 
Poruszanie si$ w skazonych regionach bez masek (i cz^sto odpowiednich kombinezonow) jest 
wyjgtkowo niebezpieczne. W kilku miejscach doszlo tez do wycieku paliwa. To obecnie znajduje 
si$ gl^boko w ziemi. Gleba w takich miejscach wydaje si$ non stop plonqc, a w powietrzu w cieple 
dni unosza sic chmury oparow benzyny gotowe wybuchnac rozpalone przez najmniejsza iskrc. 


Skazenie: 

- Trujqce: Postacie przebywajqce w tym obszarze co godzin^, co 8 godzin lub co dob$ (zaleznie od 
intensywnosci skazenia) otrzymuja lk6 obrazen. Obrazenia te kumuluja sic (np. Ik6 po godzinie, 2k6 
po dwoch, 3k6 po trzech etc.) 

- Paliwowe: Brak. W momencie zaproszenia ognia (np. na skutek celowego zapalenia go lub 
strzelaniny) istnieje 25% szans (1 na lk4) na wybuch. Uzywa on duzego wzornika i zadaje 2kl0 ran. 
Wycentrowany jest na postaci, ktora wzniecila pozar. 


Procz chemii w Zonie wystcpuja obszary o podwyzszonym promieniowaniu oraz skazone 
czynnikami bakteriologicznymi, glownie waglikiem. Wszystkie na pierwszy rzut oka sa 
nierozpoznawalne. Jednak uwazny obserwator zauwazy roznice. Regiony skazone chemicznie i 
biologicznie sa pozbawione zycia. Rosliny zwykle wydaja sic bye normalne, jednak brakuje 
zwicrzat. Nie napotyka sic w nich na zadne ptaki, owady czy wickszc gatunki. Jesli juz: to chore i 
martwe okazy, ktore przywcdrowaly z innych okolic. 

Radiacja jest trudniejsza do wykrycia. Zwykle bez odpowiednich licznikow nie da sic jcj zauwazyc. 
W mocniej napromieniowanych ruinach zdarzaja sic jednak odbicia radiowe wychwytywane przez 
w zasadzie wickszosc urzadzcri elektronicznych. Napromieniowane ruiny na szczcscic jednak 
nalezq do rzadkosci. Znalezc je mozna jedynie w okolicach czterech czy picciu elektrowni 
atomowych, w ktore (z racji na ciagle aktywne systemy obronno-naprawcze) i tak sa unikane przez 
podroznych. 

Fenomeny 

Z jakiegos powodu grawitacja, przestrzen i zmysly w Zonie potralia platac figle. Czlowiek idac 
spokojnie moze nagle nicchcacy pojawic sic na wysokosci szostego pictra. Niektore pokoje maja po 
picc wejsc i ani jednego wyjscia lub odwrotnie: jedno wejscie i picc wyjsc, okna pokazuja inny 
kierunek niz powinny. Zdarzaja sic tez ogromne fatamorgany ludzi, zwicrzat, obiektow, zjawisk, 
nawet calych miast. Czasem niemal zlosliwie wabi^ one ludzi w pulapki, czasem po prostu 
powoduja konfuzjc. Szczegolnie grozne wydaj a sicjednak zjawiska grawitacyjne. Mozna zostac 
przez calkowity przypadek zmiazdzonym w miejscu, gdzie przyciaganie jcst wiele silniejsze, niz na 
ziemi lub wyfrunac w kosmos gdzies, gdzie jest slabsze. Zjawiska grawitacyjne sa niewidzialne, 
zauwazyc je mozna jedynie obscrwujac tor lotu ptakow, lub wodc. Tam, gdzie wystcpuja ptactwu 
zdarza sic spadac gwaltownie na zicmic, zostac uwiczionym w niewidzialnych klatkach lub 
wyskoczyc nagle w gore. Takze woda zachowuje sic dziwnie, tworzy unoszace sic w powietrzu 
banki, lub nierownosci w rodzaju lejow. 

Radiooperatorzy opowiadaja tez o dziwnych, falszywych transmisjach, zakloceniach, szumach i 
in nych zjawiskac h po|awia|acych sic nicko|aco czpsto i regularnie w eterze. _ 

- Trzaski i szumy w eterze: pochodzqce z nieznanego zrodla zaklocenia radiowe. Powoduja kar^ -2 
lub -4 do wszelkich testow uzywania radia, wlaczaj ac to zastosowanie komputerow oraz sterowania 
bezzalogowcem. 

- Skrocenie fal: fale radiowe ulegaja dziwnemu skroceniu. Kazda radiostaeja ma zasieg o jeden 





stopien krotszy. Niektore slabe radioodbiorniki przcstaja w ogole dzialac. 

- Upior na linii: wielu mieszkancow wymarlych miast przcczuwajac zagladc probowalo wezwac 
pomoc droga radiowa. W wielu ruinach ciagle dzialaja automatyczne radionadajniki cmitujacc 
sygnal SOS i nagrane na tasmach blagania o pomoc. Stalkerzy opowiadaja tez o duchach zmarlych 
radiooperatorow, ktorzy niestrudzenie usiluja sprowadzic ratunek dla swych rowniez martwych 
przyjaciol. Ponoc czasem udaje im sic namierzyc radiostacje podroznikow przemierzajacych obszar. 
Litania przcjmujacych blagan o litosc i desperackich prozb jest ponoc w stanie doprowadzic do 
obl^du nawet najtwardszego zolnierza. 

- Upior na radarze: czasem na radarach pojawiaja sic sygnatury obcych maszyn: zarowno 
cywilnych, jak i bojowych. Czasem sa to obiekty osi lub koalicji, czasem calkiem 
niezidentyfikowane. Ich zachowanie zalezy od okolicznosci i za kazdym razem inaczej. Maszyny 
bojowe czasem podejmuja atak na instalacje i obiekty wojskowe, cywilne prosza o pozwolenie na 
ladowanie. Radary, systemy namierzania, radio, systemy obrony aktywnej i pasywnej: wszystko to 
reaguje na te maszyny, czcsto namierzaja tez odpalone pociski... Jednak nawiazanie kontaktu 
wzrokowego z „upiorem” jest niemozliwe. Nie zdarzylo sic tez, zeby ktoras z wystrzelonych przez 
upiora rakiet dosicgncta celu. 

- Zartownis: nie wiadomo kim jest zartownis. Wedlug jednych to zlosliwy haker, innych msciwy 
duch, ktory wiedzie na pewna smierc swe ofiary. Zartownis wlacza sic na linic zwykle podszywajac 
sic pod osobc, ktora radiooperator zna lub przynajmniej podstuchuje. Podaje sic za dowodcow 
patroli, zaginionych zolnierzy, informatorow cywilnych i konfabuluje. Wzywa wsparcie, melduje o 
ruchach przeciwnika, sprowadza ostrzal artyleryjski na wlasne pozycje... 


Nie wiadomo, co dokladnie powoduje te fenomeny. Bye moze sa to uszkodzenia spowodowane 
pcknicciami rzeczywistosci. Zdaniem wielu innych jest to skazenie przemyslowe, powodowane 
przez maszyny nieznanego przeznaczenia i rownie nieznanej zasady dzialania wci^z pracujacych, 
lub spiacych pod powicrzchnia ziemi. Inne moga bye po prostu bronia o nieznanej zasadzie 
dzialania. 

- Killer Grypa (-4): Smierc po tygodniu. 

- Lagodna infekcja retrowirusow mutacyjnych (-2): Przez miesiqc otrzymujesz kar$ -2 do testow 
Sily i Wigoru oraz zwiazanych z nimi Umicjctnosci. Potem goraczka przechodzi. Niestety, twoje 
dzieci raczej nie urodza sic nonnalne. 

- Syndrom tu-wpisz-swoje-imif-i-mazwisko (-0): Gratulacje! Wlasnie podlapales wczesniej 
nieznana chorobc (to czasem zdarza sic stalkerom) powodowana przez czynnik, o ktorym nikt do tej 
pory nie wiedzial, ze istnieje. Medycyna dzi^ki tobie znaczqco si^ wzbogaci. Przez miesiqc 
otrzymujesz karc -2 do testow Wigoru, Sily i Zrccznosci. Potem uczysz sic zyc z zaraza. Lekow na 
niq nie ma, wi^c mozesz przestac martwic si^ tym, za co b^dziesz zyl na emeryturze. 


B) Skarby Zony: 

Po coz ktos mialby penetrowac tak niebezpieczne miejsca, jak Zona? Odpowiedz jest prosta. 
Wymarle miasta wypelnione sa dobytkiem ich wlascicieli, a ten jest czcsto bardzo cenny. 
Zasadniczo znalezc w nich mozna kilka typow przedmiotow: 

Rzadkie metale 

Powiedzmy sobie szczerze: wickszosc przedmiotow codziennego uzytku pozostawionych w Zonie 
obecnie nie nadaje si$ juz do niczego. Zniszczyla je wilgoc i uplyw czasu. Wickszosc przedmiotow, 
jakie wygrzebac mozna z gruzow to jednak zlom nie nadajacy sic juz do naprawy. Jednak bardzo 
czcsto jest to niezwykle cenny zlom. Do wyprodukowania wielu, w szczegolnosci wyralinowanych 
technologicznie przedmiotow uzyto szeregu cennych i rzadkich metali, z ktorych miedz jest chyba 
najmniej wartosciowa. Z uwagi na wojny oraz brak wlasnych zloz wickszosc z nich poszukiwane sa 
przez przemyslowcow zarowno w Polsce jak i Rzeszy. 





W szczegolnosci cenny jest tantal, wykorzystywany do produkcji zaawansowanej elektron ik i: 
poczawszy od cyborgow, przez szybkie komputery, smartphony, po pociski sterowane. Prct 
czystego tantalu o masie 10 kilogramow jest na skupie w Polsce wart jest blisko 65 tysiacy zlotych, 
a z racji na duze zapotrzebowanie cena wciaz rosnie. Zawierajacy substancje zlom jest odpowiednio 
tanszy, choc nalezy pamietac, ze tam, gdzie zastosowano tantal uzyto tez na pewno innych, 
wartosciowych metali. 

Artefakty 

Wickszosc miast Zony byla wyzej rozwinicta od ziemskich. Technologia szla w roznych 
kierunkach. Bardzo czcsto wicc w ruinach mozna natknac sic na porzucony sprzct o nieznanym 
pochodzeniu, nieznanym (ale zwykle latwym do odgadniecia i bardzo wartosciowym) 
przeznaczeniu i nieocenionej wartosci. Dzis wickszosc przedmiotow codziennego uzytku z Zony 
albo ulegla zniszczeniu albo zostala rozkradziona przez tubylcow. Jednak nie caly. Duza czcsc 
wartosciowych przedmiotow nadal znajduje sic w ruinach. 

O ile sklepy spozywcze zostaly bardzo czcsto rozgrabione, tak juz elektroniczne najczcscicj 
oszcz^dzono: w obliczu nadchodz^cej apokalipsy nikogo nie obchodzily konsole do gier czy 
telefony. Co wiccej sklepy zawierajace najcenniejsze eksponaty zwykle posiadaly zabezpieczenia 
na wypadek wszelkiego rodzaju prob kradziezy czy katastrof budowlanych. Dzicki temu wiele 
przydatnych przedmiotow od dziesiatck lat bezpiecznie lezy w szczelnych gablotach ze szkla 
kuloodpornego, sejfach i kasach pancernych. Bron, sprzct medyczny, laboratoria naukowe, pojazdy, 
leki, paliwo i akumulatory zostaly bardzo czcsto celowo zakonserwowane przez poslugujacy sic 
nim personel na potrzeby przyszlych wydarzen lub wrccz przyszlych pokolen. Najczcscicj 
poslugujace sic nimi osoby zgincly lub uciekly w wyniku glodu, wojen i epidemii. Tak wicc tysiacc 
ton nienaruszonego i praktycznie fabrycznie nowego sprzgtu po dzis dzien tkwi w solidnych 
magazynach, ktorych polozenie w czasach chaosu zwyczajnie zostalo zapomniane. 

Wiele artefaktow zabezpieczyly tez systemy obronne. Maszyny policyjne zwyczajnie byly 
zaprojektowane do tego, by przejmowac porzucona bron, tworzyc rezerwy lekow i zapewniac 
funkcjonowanie szpitali. Pod ich czujnym okiem spoczywa wicc praktycznie nieuzywany, 
doskonale sprawne wyposazenie warte biliardy zlotych. 

Takze prywatne domostwa obfitui'a w bezcenne znaleziska. W wielu z nich znajdowaly sic sejfy i 
kasy panceme stworzone po to, by dalo sic w nich bezpiecznie przechowywac wszelkiego rodzaju 
przedmioty. Ukryto w nich wiele cennych rzeczy. Oczywiscie najczcscicj znalezc w nich mozna 
banknoty, dzis majace co najwyzej wartosc kolekcjonerska. Jednak w wielu miastach Zony 
obywatele posiadajqcy bron byli zobowiqzani przechowywac j^ w szafach pancernych. W chwili 
upadku Zony zdesperowani chowali w nich wszystko, co zwyczajnie uznali za cenne i konieczne do 
przezycia: od lekow poczawszy, przez uzyteczne urzaclzenia, po zapasy paliwa i konserwy. 
Otwieranie sejfow zwykle wicc sic oplaca. 

Skarby to nie tylko artefakty, ale tez wiedza. Ta zostala skumulowana w tysiacu bibliotek Zony. 
Budowle te, by mogly spelniac swa role musialy bye wzniesione w okreslony sposob, 
zabezpieczone przed wodq, ogniem i katastrofami budowlanymi. Wickszosc z nich ominclo 
zniszczenie. Dzis zbutwiale pulki wciaz uginaja sic od dziesiatkow to mow zawierajacych gotowe 
schematy broni i urzaclzen, niedosciglych teorii naukowych, lekow na praktycznie wszystkie 
choroby i dziesiatkow innych zdobyezy nauki. Czckaja tylko na odwaznych smialkow, ktorzy 
zechca dostarezye je do szpitali 

Depozyty bankowe 

W wickszosci miast istnialy tez sklepy jubilerskie i banki oraz oczywiscie ich skarbee. Wypelnione 
dzielami sztuki, bezwartosciowymi juz pienicdzmi oraz zlozonym w depozyeie zlotem, srebrem, 



platyna i kamieniami szlachetnymi w wickszosci zostaly nienaruszone lub naruszone tylko w 
niewielkim stopniu. Niestety banki maja jcdcn, powazny feler: podiaczonc sa do sieci policyjnej 
miast. Co oznacza, ze gdy dojdzie do wlamania roboty straznicze prawie na pewno usiysza alarm i 
zbicgna sic tysiacami. 

Ocalate Metropolie: 

Nie wszystkie miasta Zony zostaly zniszczone w ciagu kilku micsiecy po transferze. Niektore 
okazaly sic bye odporniejsze na zla sytuacjc od innych i po dzis dzien tetnia zyciem. Gdzie indziej 
uciekinierzy ze zniszczonych miast zebrali sic w grupy i zaczcli budowac nowe zycie na gruzach 
starego porzadku. Za najwazniejsze miasta regionu uwaza sie jednak dwie metropolie: 

A) Miasto Matki 

Motto: 

„By zyto si{ j lepiej! ” 

Pochodzenie: Nieznane 

Sily zbrojne: Okolo 10 000, glownie maszyn myslacych 
Ustroj: Technokratyczny absolutyzm oswiecony 

Posrod stepu srodkowej Ukrainy wyrasta blisko czteromilionowa metropolia znana swiatu jako 
Miasto Matki. Zblizajacy sic do niej podroznicy juz z daleka widza las pnacych sic w niebo 
wiezowcow, wielopasmowe i wielopoziomowe ulice, kopuly gmachow uzytecznosci publieznej, 
zielen parkow i terenow rekreacyjnych oraz kr^zace nad nim maszyny latajacc. Miasto jest 
ogromne, lecz nie jest tloczne. Ulice sa czyste i zadbane, ludzie spokojni, policjanci sympatyezni i 
pomocni. Sklepy i bary kipia od dobrobytu, technologia, komputery, roboty i hologramy otaezaja 
przechodnia na kazdym kroku, lecz nie narzucaja mu nachalnie. Posiadajace wlasna inteligencjc 
samochody elektryezne suna ulicami bez halasu... Tak wyglada Miasto Matki. 

Matka i jej personel 

Jego wladezyni i bogini nie posiada imienia, jednak wszyscy mieszkancy miasta zwa ja Matk^, a 
ona nazywa ich swymi dzieemi. Matka jest superkomputerem. Przyszla na swiat w 2176 roku, jako 
owoc marzen o dobrobycie, idealnym systemie wladzy i panstwie opiekunezym, od momentu 
swego narodzenia wychowala juz picc pokolen swych dzieci, bczblcdnic realizujac lczacc u 
podstaw jej sztucznej osobowosci wytyezne, umozliwiajac samorealizacjc poszczegolnym 
jednostkom, izolujac osobniki antyspoleczne, budujac dobrobyt, dbajac o srodowisko naturalne, 
pokoj i bezpieczenstwo oraz sprawiedliwy podzial zasobow. 

Wszystko to (a komputer uwaza, ze moze bye dumny ze swoich dokonan) Matka oraz jej liezni 
bracia i siostry w ich macierzystym swiecie osiagncli dzicki stalej obserwacji i analizie kazdego 
aspektu zycia kazdego obywatela od momentu jego poczccia, po grob. Towarzyszy wicc kazdym 
narodzinom i kazdej smierci. Na podstawie tak zgromadzonych danych superkomputer tworzy 
indywidualne plany edukacyjne, plany pracy, a nawet gospodaruje pozytywnymi i negatywnymi 
bodzeami, by maksymalnie wykorzystac wrodzone talenty jednostek na korzysc spoleczenstwa, 
oraz utrzymujac ich stala stymulacjc do dalszej pracy i doskonalenia sic. Oczywiscie komputer nie 
zapomina tez o najslabszych, chorych i zmcczonych zyciem, ktorym zapewnia godna cgzystencjc i 
czulq opickc. Matka bowiem kocha wszystkie swe dzieci, nawet te kalekie. 


Gdy to konieezne, komputer naprostowuje drogi zyciowe swych podopiecznych najpierw dobra 
radq, a jesli ta zawiedzie: stosujac przymus, a nawet przemoc w ilosci idealnie odmierzonej w 



zaleznosci od indywidualnego przypadku. Wychodzi bowiem z zalozenia, ze nawet krnabrne i 
niegrzeczne dzieci nadal zasluguja na milosc. 

W celu uczynienia jej zadania wykonalnym Matkc wspiera liczny personel i dziesi^tki tysiccy 
pomniejszych sztucznych inteligencji: od wyspecjalizowanych botow istnicjacych w sieci, przez 
roboty policyjne wszelkiego rodzaju, serwerownie, maszyny sprzatajacc, naprawcze, medyczne i 
budowlane, po sztuczne inteligencje poruszajacych sic po miescie maszyn latajacych i 
samochodow. Wszystkie one wspolpracuja we wspolnym obowigzku utrzymania porzadku i 
spokoju. Wspiera je w tym liczny personel ludzkich lekarzy, ratownikow, psychologow, 
policjantow, zolnierzy i doradcow. 

Matka preferuje lapanie i rcsocjalizacjc przcstepcow. Jednak gdy przypadek jest beznadziejny, gdy, 
nie rokuje szans na poprawc, lub gdy zagrozeni sa inni ludzie, w tym czlonkowie jej personelu nie 
waha sic przed udzieleniem autoryzacji na uzycie ostrej amunicji. 

Styl zycia 

W Miescie Matki wszystko jest cztery razy drozsze niz w Polsce czy Slowacji. Pensje sq za to s^ 
szesnascie razy wyzsze. Pracuje sic srednio trzy dni w tygodniu, a dzien pracy trwa picc godzin. 
M^zczyzni i kobiety przechoclza na emerytury w wieku czterdziestu lat. Praca, za wyj^tkiem kilku 
zawodow polega glownie na nadzorowaniu tego, czy maszyny dobrze sobie radz^ i najcz^sciej nie 
jest zbyt wymagajaca. Wolny czas mieszkancy miasta pozytkuja na roznego rodzaju aktywnosci 
intelektualnej, fizycznej i psychicznej. Matka uklada kazdemu z nich indywidualny plan dnia, w 
ktorym umieszcza sugestie na temat zgodnych z jego zainteresowaniami zdarzen, imprez, 
publikacji, nowosci rynkowych i zajcc. Posuwa sic nawet do tego, ze proponuje spotkania 
towarzyskie oraz zawarcie znajomosci z osobami o zblizonych cechach charakteru i pogladach. 
Udzial w nich jest dobrowolny, podpowiedzi komputera stanowia jcdynic propozycjc, a nie 
narzucony obowiazck, choc Matka bardzo stanowczo nalega by jej dzieci racjonalnie sic odzywialy 
i dbaly o zdrowie. Zwalcza tez nalogi i szkodliwe dla zdrowia nawyki. 

W zasadzie kazda sekunda mieszkanca Miasta toczy sic pod obscrwacja setek tysiccy kamer i 
czujnikow obscrwujacych kazdy aspekt jego zycia, wychwytujacych kazde odchylenie od 
wyznaczonej przez indywidualny pro 111 nonny. Komputer jest w stanie wychwycic drobne 
zaburzenia ruchu, niewiclka zmianc temperatury ciala, stres i napiccie. Latwo wicc znajduje osoby 
chore, uzaleznione, cierpiacc na zaburzenia psychiczne czy planujace przcstcpstwa. Bez wickszcgo 
problemu wzywa tez odpowiedni personel, by udzielil im odpowiedniej opieki. 

Kazda ulica i kazde mieszkanie jest naszpikowane urzaclzeniami szpiegowskimi. Jak twierdzi 
Matka: dane zdobyte w ten sposob nie sa archiwizowane (zrcszta komputer nie ma wystarczajaco 
pojemnych bankow pamicci), sluza jcdynie do gromadzenia statystyk. Wyjatck stanowia osoby 
cierpiacc na jakiegos rodzaju schorzenia, male dzieci, starcy i przcstcpcy lub osoby, wobec ktorych 
komputer ma zasadne podejrzenia, ze planuja przcstcpstwo. Te sa pod stala obscrwacja, a Matka 
selekcjonuje i zapisuje potrzebny jej material np. monitorujac przebieg chorob. 

Kazdy, pelnoletni obywatel moze zazadac od komputera by ten wytaczyt monitoring w jego 
mieszkaniu, a nawet by przestala sledzic go na ulicach. W tym pierwszym wypadku czujniki 
uruchamiaja sic jcdnak automatycznie, gdy wlasciciel (lub najemca) domu opusci swe mieszkanie. 
Matka chroni tym sposobem jego mienie przed kraclzicza. Jesli w domu pozostaja dzieci sensory 
rowniez sic uruchamiaja, a w razie przcdluzajaccj sic nieobecnosci komputer sprowadza niankc. 
Sensory sa wylaczone w okolo 10% mieszkan w calym miescie. Prawie nikt nie korzysta natomiast 
z mozliwosci wytaczcnia sledzenia na ulicach. Mieszkancy miasta traktuja cos takiego bowiem jak 
skrajna nieodpowiedzialnosc. Jesli bowiem ktorys z nich by na przyklad zaslabl, mial wypadek, 
albo zostal napadnicty, to jak Matka moglaby mu wowczas pomoc? 



Obywatele ufaja swojemu komputerowi, kazdy z nich ma mozliwosc porozmawiania z nim w 
dowolnym momencie. Sa tez przekonani, ze dziala on absolutnie w dobrej wierze. 

Wickszosc przybyszow z zcwnatrz z trudem odnajduje sic w Miescie: Czlowiek wychodzi na ulice i 
zapala papierosa. Nim zdqzy go wlozyc do ust jakis robot przypomina mu, ze w miejscach 
publicznych obowi^zuje absolutny zakaz palenia. Rzuca wicc papierosa na zicmic i przydeptuje. 

Sto krokow dalej policjant wystawia mu mandat za zasmiecanie miasta. Placi i klnie. Gdy wraca do 
hotelu domowy komputer przedstawia mu propozycjc udania sic na picc roznych kursow radzenia 
sobie ze stresem i tyle samo roznych terapii antynikotynowych... 

Co ciekawe jednak jej dzieci nie potrafia sobie wyobrazic zycia bez tego typu opieki. W Polsce 
gubia sic grzcznac w niewygodzie. Ich zdaniem narody Europy Srodkowej pracuja jak niewolnicy, 
nie majq czasu na nie, zarabiaja slabo. To, ze program telewizyjny nalezy kupic w kiosku, 
temperature zmierzyc samemu termometrem, isc do lekarza (w Miescie to lekarze przychodzi do 
pacjenta, gdy tylko sensory zauwaza pierwsze symptomy choroby), wziac od niego kwit, by 
uzyskac urlop z pracy... O takich i podobnych przygodach opowiada sic znajomym, buclzac 
wspolczucie sluchaczy. 

Cybernetyka i komputeryzacja 

Stopien komputeryzacji w Miescie Matki jest niesamowity. W zasadzie kazdy obiekt jest w jakis 
sposob wspomagany komputerowo: poczawszy od naczyn, ktore zawsze utrzymuja optymalna 
cieplote potraw czy napojow czy krzesel dostosowujqcych sie do sylwetki siedzqcego na 
samochodach koriczac. Wszystkie pojazdy poruszajace sic po miescie dysponuja sztuczna 
inteligencja. Za wyjatkiem pojazdow policji i innych stuzb nie sa tez zdolne do iamania przepisow 
ruchu drogowego (zabezpieczenia te mozna jednak zdjac, choc to bardzo powazne wykroczenie, 
podobnie jak ruch samochodem bez sztucznej inteligencji), a prawo jazdy moze otrzymac nawet 
siedmiolatek. W miescie znajduje sic tez gigantyczna flota maszyn latajacych, w wickszosci tez 
inteligentnych. 

Wickszosc prac wykonuja roboty i inne maszyny. Ludzie glownie je naclzoruja. W biurze bywa sic 
najczcscicj po to, zeby poplotkowac ze znajomymi i przeczytac raporty o tym, co roboty zrobily za 
nas (choc oczywiscie bywajq tez i zawody wymagajqce odpowiedzialnosci). Prace fizyczne s^ 
bardziej skomplikowane. Czasem trzeba nawet kazac maszynie cos poprawic lub wykonac raz 
jeszcze. 

Wszelkie transakcje odbywaja sic w sposob bezgotowkowy. Tozsamosc ptatnikow okreslana jest na 
podstawie ich danych biometrycznych, a naleznosc zwyczajnie potracana z ich kont. Czlowiek sam 
jest wicc swoja karta plainicza i pinem. 

Dobre pol zycia mieszkancy Miasta Matki spcclzaja w sieci. Telewizja i radio zostaly zastapione 
przez internet. Z komputerow korzysta sic jcdnak rzadko, robia to tylko specjalisci, artysci i 
pasjonaci. Czcscicj wykorzystuje sic smartphony, konsole czy wbudowane w telewizory systemy. 
Mieszkancy miasta matki prawie caly czas pozostaja w kontakcie, rozmawiajac z przyjaciohni 
obecnymi na jego drugim koncu niemal bez ustanku. Korzystanie z urzaclzen technicznych jest 
bardzo latwe. Maszyny niemal odgaduja to, z kirn akurat mamy ochotc porozmawiac i co chcemy 
zrobic. 

W Miescie dawno temu opanowano sztukQ laczenia cial ludzkich z maszynami. Jednak nie jest to 
popularne. Z cyberwszczepow korzystaja jednak jedynie osoby chore i okaleczone, by zastapic 
brakujacc organy. Istnieje tez subkultura manifcstujaca swoje przywiazanic do maszyn poprzez 
dokonywanie duzyeh, czcsto bardzo ostentacyjnych wszczepow. 



Kontrowersje i polityka zagraniczna 

Jak wiadomo: Matka kocha wszystkie swoje dzieci. Jednak ta zasada nie rozciaga sic na dzieci 
innych matek obojetnie, biologicznych, czy cybemetycznych. Szczerze mowiac to obce trochejcj 
dzialaja na nerwy. 

- Kwestie spoleczne: Z jakiegos powodu wszyscy mozni tego swiata uparli si$, by krytykowac 
Matk^, wszechobecnq „inwigilacj$” oraz „szpiegowanie obywateli” i brak swobod 
demokratycznych, zupelnie tak, jakby sami byli w stanie stworzyc spoleczenstwo lepiej 
funkcjonujace, zdrowsze, szczcsliwszc i bogatsze... Dotyczy to politykow obydwu stron barykady. 
W szczegolnosci uciazliwi sg tu oczywiscie Niemcy, nazywajacyjcj Dzieci „zdegenerowanymi 
niewolnikami maszyn”. Oraz niektorzy Polacy z premierem na czele, ktory nawet posuna sic do 
tego, by okreslic Ja obrazliwym epitetem „zbuntowany superkomputer”, a nawet kilka razy 
sugerowal siiowc „uwolnienie” jej dzieci... 


Ze swej strony Matka takze nie czuje szczegolnej sympatii do politykow. Zarowno Mussoliniego, 
jak i Berlinskiego uwaza za totalne zera, Moskwicza za smarkacza, ktoremu powinno sic 
zaserwowac szereg korekcyjnych bodzcow behawioralnych na goly tylek, Montgomeryego za 
zacofanego glupka, a miejsce przywodcow Rzeszy jest jej zdaniem w wiczieniu. Utuwu uwaza za 
rozpuszczonego kota, a Novogrodowa za kryminalistc trawionego choroba alkoholowa. 

- Imperatyw pracy na rzecz dobrobytu: jest jednq z przyczyn tare micclzy Matkg, a reszta 
swiata. Zasadniczo superkomputer zostal zaprogramowany tak, by dbac o interes calej ludzkosci. 
Oznacza to, ze ma prowadzic racjonalna gospodarkc ckonomiczna, wspierac kreatywnosc, dbac o 
biosfcrc, harmonic i pokoj micclzy narodami.. 


Jednoczesnie Matka zdaje sobie sprawc z ludzkiej ulomnosci oraz faktu, ze zaden czlowiek nigdy 
nie osiqgnie jej efektywnosci. Jedynymjej zdaniem racjonalnym sposobem realizacji programu jest 
stworzenie przez wszystkie narody swiata jej kopii i oddanie sic im dobrowolnie we wladzc. W tym 
celu nawet zadeklarowala sic dostarczyc odpowiednich planow i schematow. Pomysl spotkal sic 
jednak ze zdecydowanym sprzeciwem. Matka zmienila wicc tak tyke, probujac zbudowac w 
zaprzyjaznionych krajach odpowiednie jednostki na wlasna rckc. Jest przekonana, ze gdy tylko ich 
mieszkancy dostrzegq plynqce z tego korzysci dobrowolnie poddadzq si§ ich wladzy. Jesli 
zclobcclzie odpowiednie srodki ona i jej nowo powolane do zycia siostry beda tez mogly zastosowac 
przymus bezposredni. 

Oczywiscie w scisle odmierzonych, rozsqdnych ilosciach. 

- Imperatyw etyezno - prawny: osoby, ktore stworzyly Matkc budowaly idealna wladczynic, 
pod rzadami ktorej mialy zyc same, podobnie jak ich dzieci, wnuki i prawnuki. Zadbaly wicc o to, 
by nie stala sic tyranka nicwolaca ludzkosc. Zasadniczo Matka nie moze wiec dzialac wbrew 
prawu, w pierwszej kolejnosci wbrew ustawom swojego Miasta, w drugiej: wbrew lokalnym 
przepisom (chyba, ze sa one razaco niesprawiedliwe) krajow, do ktorych wyslala swych ludzi i 
sprzet, nie moze wspierac ustrojow totalitarnych, musi powstrzymywac katastrofy ekologiczne i 
humanitarne oraz przeciwdzialac uzyciu broni masowego razenia, zbrodniom przeciw ludzkosci i 
szeregowi innych naduzye. 


Matka moze prowadzic wojny (jednak jedynie obronne, a nie zaczepne) i operaeje militarne, w tym 
przeprowadzac uderzenia wyprzedzajqce. W ich trakeie musi si^ jednak stosowac si$ scisle do 
prawa micclzynarodowcgo i praw oraz umow regulujacych wojnc w tym do ograniczen zawartych 
w jej pamicci. Powinna tez raezej starac sic brae jencow niz zabijac zolnierzy wroga (choc w 
granicach rozsaclku), zapewnic im dobre warunki i uczciwe procesy oraz chronic cywilow. Nie 



moze stosowac tortur ani tolerowac zbrodni wojennych. Jesli w trakcie dzialan zbrojnych moga 
ucierpiec osoby postronne jej mozliwosci bardzo ograniczone. Jednoczesnie posiada bardzo duz^ 
swobodc podczas dzialan majacych chronic ludnosc cywilna. 

Matka ma prawo uzyc broni masowego razenia, jednak tylko w odpowiedzi na atak z jej uzyciem 
lub do uderzenia wyprzcdzajacego na panstwo, co do ktorego jest przekonana, ze samo taka 
zamierza wykorzystac. Moze uzywac jej tezjako srodek odstraszajacy. W tym ostatnim celu Matka 
zgromadzila ogromne zasoby tabunu: smiertelnie trujacego, bezwonnego i bezbarwnego gazu. Od 
czasu do czasu ostrzeliwuje tez cele na terenie calej Europy pociskami mancwrujacymi, by 
pokazac, do czego przyparta do muru b^dzie zdolna. 

- Tryb BlackOp: w niektorych scisle okreslonych sytuacjach Matka ma mozliwosc dzialania 
wbrew prawu, etyce i zwyczajom wojennym. Wowczas przclacza sic w tak zwany tryb BlackOp. W 
trybie tym posluguje sic zarowno maszynami, jak i ludzkim personelem. Dzialania te sa scisle tajne, 
zwykle nielegalne, Matka tez najczcscicj usuwa wszelkie po nich slady (czasami posuwajac sic przy 
tym do mordowania swiadkow). Przclaczenie sic w tryb BlackOp mozliwe jest, gdy: 

- zachodzi ryzyko uzycia broni masowego razenia wobec celow cywilnych 

- zachodzi ryzyko popelnienia ludobojstwa 

- zachodzi ryzyko zniszczenia obiektu bezcennego z punktu widzenia kultury lub unikalnej 
biosfery. 

Sytuacje takie Matka ma obowiazck powstrzymac za wszclka ccnc. Niemile wydarzenia zwiazane z 
pewnym torfowiskiem na terenie Polski wskazuja, ze jej mozliwosc wejscia w tryb BlackOps nigdy 
nie powinna bye ignorowana. 

- Matka, a Wampiry: Wampiry nie istnieja. Wilkolaki nie istnieja. Magowie tez nie istnieja. Nie 
ma czegos takiego jak magia, starszy bogowie czy upiory. Matka wie to na pewno, bo tak zostala 
zaprogramowana i zadne tlumaczenie na nic sic nie zda. Uparcie tez ignoruje zwiazane z nimi 
zagrozenie. Po trail w prawdzie reagowac na ludzi np. miotajacych kule ognia czy gryzacych innych 
w zaulkach, jednak odmawia przyjccia do wiadomosci, ze to faktyeznie sa byty nadprzyrodzone. 
Kazdy kto wierzy, ze spotkal wampira (lub jest czarodziejem) wymaga natomiast jej zdaniem 
szybkiej pomocy psychiatrycznej. Nicwatpliwym sukcesem superkomputera jest fakt, ze wyleezyl 
juz kilku czarownikow... 

B) Szaraszka 17 

Motto: 

„ IV Imi§ Nauki" 

Pochodzenie: Nieznane 

Sily zbrojne: Nieznane, prawdopodobnie kilka tysiccy 
Ustroj: Merytokracja totalitama 

Wcdrowiec przeczcsujacy srodkowo-wschodnia Ukraine w pewnym momencie odkrywa, ze nie 
przemierza juz ruin, tylko obszerne pola rzepaku. Podrozujac kilkanascie kilometrow dalej 
dostrzega gigantycznych rozmiarow, widoczna nawet w dzien koputc pola silowego. W jej wnctrzu 
widnieja sylwetki wiezowcow i calej, tctniacej zyciem, kilkumilionowej aglomeracji. To Zamknicty 
Osrodek Badawczy nr. 17 nazywany tez Szaraszkg 17. 

Szaraszka, podobnie jak Matka pochodzi z bardziej zaawansowanej wersji planety Ziemia. Zamiast 
jednak koncentrowac sic nad rozwojem cybernetyki prowadzono w nim rozwinictc badania nad 




fenomenem psioniki. Wydaje sic, ze na macierzystej planecie Szaraszki psionika byla nowoscia, a 
przyczyny jej pojawienia sic nie zostaly do konca wyjasnione. 

Pojawienie sic duzej grupy ludzi posiadajaccj ogromny potencjal zagrozilo jednak lokalnemu 
systemowi politycznemu, ktory, jak sic zdaje byl daleki od demokracji. Wladze stanely wicc przed 
pytaniem: co z nimi zrobic Oczywiscie najprostszym rozwiazanicm byla eksterminacja. Z drugiej 
strony jednak politycy i wojskowi nie chcieli tracic tak potencjalnie potczncgo narzcclzia. 
Zdecydowano sic wicc na krok posredni: utworzenia miejsc odosobnienia bcclacych jcdnoczcsnie 
placowkami badawczymi. Idea zainspirowana zostala radzieckimi Szaraszkami: luksusowymi 
wiczieniami dla naukowcow. 

W efekcie od zera zbudowano dwadziescia picc miast, wypelniono je naj nowoczcsn icjsza 
technology i zadbano o to, by umozliwic w nich zycie na najwyzszym poziomie. Miasta 
przedstawiane byly jako modelowe osiedla przyszlosci, naszpikowane clektronika, calkowicie 
niezalezne, dysponujace wlasna produkcja zywnosci, czystymi zrodlami energii oraz zdolne 
dostarczyc wszelkich luksusow. Propaganda twierdzila, ze maja stanowic dom dla przyszlej elity 
ludzkosci. Faktycznie byly zlotymi klatkami, do ktorych przymusem przesiedlono kazdego, kto 
mial choc sladowy potencjal psioniczny. 

Styl zycia: 

Glowna idea istnienia Szaraszki 17 polegala na odizolowaniu psionikow od reszty spoleczenstwa w 
luksusowym wiczicniu. Jako, ze wiczniowic potrzebowali zywnosci, wody i energii stworzono w 
praktyce zamknicty system ekonomiczny, ktory byl calkowicie niezalezny od reszty swiata. Pod 
wieloma wzgl^dami styl zycia podobny jest do tego toczonego przez mieszkancow Miasta Matki. 
Ulice Zamkni^tego Osiedla patroluj^ wi^c roboty sprz^tajqce i policyjne oraz obserwowane przez 
kamery i clzicsiatki sensorow. Sa one oczywiscie wiele mniej wyralinowane niz w Miescie Matki, 
jednak inwigilacja jest wyrazniejsza. Co wicccj: prowadzona jest nie przez neutralny komputer, 
ktory ma na celu dobro mieszkancow, ale przez majacych niezbyt czyste zamiary ludzi. 

Poza tym egzystencja typowego obywatela nie rozni sic niczym od tej, jaka wiedli przed Restartem. 
Przypomina bardzo rytm zycia wielkich metropolii z XXI wieku, jak Nowy York, Tokio czy 
Londyn. Nawet dostcpnc w sklepach towary sa takie same. Przez 22 lata obyczajowosc zostala 
praktycznie zamrozona. 

W zyciu codziennym mieszkancy miasta zachowuja sic w sposob niewyobrazalnie wrccz 
zarozumialy. Uwazaja sic (zwlaszcza potczni psionicy) za nie wiadomo jakich wybrancow. Raz, ze 
wickszosc z nich ma dary, dwa, ze propaganda stale przckonuja ich, ze zostali wybrani do bardzo 
waznej z punktu widzenia przyszlosci czlowieka misji. Faktycznie jednak dla personelu naukowego 
nie stanowia nie wicccj, niz kroliki doswiadczalne. 

Sfrustrowane Beztalencia 

Ludnosc Szaraszki 17 dzieli sic na trzy kategorie: Beztalencia, Psionow i Personel. Okreslenie 
„beztalencia” pochodzi od wynikow testow majacych ujawnic potencjal mocy umyslu. Jak latwo 
zgadnqc to ludzie, ktorych wyniki sa kiepskie. Jest ich w miescie dose duzo, stanowia blisko 
polowc ludnosci. Czcsc z nich to osoby dysponujace potencjalem, ktorego jednak z roznych 
powodow nie rozwincly, inni to ludzie dysponujacy szczatkowymi i powiedzmy sobie szczerze: 
niezbyt przydatnymi mocami. Niektore umieszczono w Szaraszce tylko dlatego, ze potrzebny byl 
material porownawczy do statystyk, inne bo byly nosicielami genow, ktore pozwalaly im w 
przyszlosci urodzic utalentowane dzieci. Jeszcze inni to pracownicy techniczni dbajacy o 
infrastrukturc miasta lub ich potomstwo. Kolejni to potomstwo pelnoprawnych psionikow, ktore z 
roznych powodow nie odziedziczylo daru rodzicow. 




Przedstawiciele tej grupy najczcscicj nicnawiclza Szaraszki. Wiekszosc z nich traktuje miasto jak 
wiczicnie: mogliby zyc szczcsliwic na zcwnatrz, tym bardziej, ze najczcscicj maja niezle 
przygotowanie do pracy zarobkowej. Niestety sa zmuszeni do pozostawania w miescie, w ktorym 
traktowani sq jak obywatele drugiej kategorii. Jedna z glownych kosci niezgody sa stypendia. 
Wickszosc, przynajmniej potcznych psionikow zamicszkujacych Osrodek otrzymuje gratyfikacje za 
post^py w rozwoju mocy. Oczywiscie te pieniqdze nie biorq si$ znikqd: zwykle potrqcane sq w 
fonnie podatkow z pensji Zer. 

Sfrustrowani Psioni: 

Wickszosc psionow trafila do Zamknictego Osiedla Badawczego w bardzo mlodym wieku: mieli 
kilkanascie lat i wydawalo im sic, zc jacla do miejsca, w ktorym stana si q jak bohaterowie 
komiksow. Dzis widzq juz, jak naiwni byli. I powiedzmy sobie szczerze: raczej niezadowoleni z 
zycia, tego, co im zaoferowalo i tego, co ma ono do zaoferowania ich potomstwu. Sami bowiem 
maja wrazenie, ze ich czas i potencjal zostal zmamowany. 

Przez caly czas ich pobytu w miescie podtrzymywano w nich przekonanie o wlasnej wartosci. 

Mimo to wickszosc z nich zywi skryte przeswiadczenie, ze w swoim zyciu nie doszli do niczego. 
Szczegolnie bolesnie odczuwajq to osoby o wielkim talencie, uzdolnione i pot^zne. Najsilniejsi z 
nich mogliby w pojeclynkc walczyc z plutonami wojska. Mimo to wickszosc z nich, poza faktem 
posiadania ogromnej, osobistej potcgi nie potrafi niczego. Lepiej wyksztalcone Zera i osoby o 
niskim potencjale czcsto zrobily lcpsza karicrc i mialy ciekawsze zycie wlasnie dlatego, ze nie 
tracily czasu na zajmowanie sic rozwijaniem swoich, glupkowatych mocy... Podczas, gdy tamci 
bawia sic na biznesowych kolacjach albo zwyczajnie w spokoju pracuja wielu Psionow lezy w 
swoich domach przed telewizorami lub wykonuje jakies, dorywcze prace, utrzymuje sic ze 
stypendiow i stara sic nie popasc w depresjc. Wickszosc z nich jest przekonana, ze na zcwnatrz 
wiedliby znacznie lepsze zycie... Niektorzy wyladowuja narastajaca w nich frustracj q ucickajac w 
alkohol, narkotyki lub przemoc. 

Personel naukowy 

Trzecia grupa mieszkancow miasta to personel naukowy. Jego wickszosc zatrudniana byla przez 
Rzqd Swiatowy. Na jego zlecenie lekarze, biolodzy, mikrobiolodzy, specjalisci od neurologii oraz 
cale rzesze technikow majacych dbac o funkcjonowanie infrastruktury thimnie wypelnili Szaraszkc 
17. Wickszosc prowadzonych przez nich badan mialo na celu opracowanie technik militarnego i 
szpiegowskiego wykorzystania niezwyklych mocy psionikow. Pracowano wicc zarowno nad 
sposobami uzycia ich na polach bitwy jak i opracowywano metody ochrony przed nimi, oraz 
tworzono sztuczne urzadzenia symulujace zdolnosci obdarzonych. Wickszosc z tych badan byla 
tajna i miala niewiele wspolnego z ctyka. Jednak naukowcy mieli dose skrcpowane rccc. Z jednej 
strony odgomie narzucono im profil pracy. Z drugiej: Rzad Swiatowy mimo wszystko nie zyczyl 
sobie gory trupow. 

Az dwadziescia dwa lata temu, pewnego, jesiennego dnia Rzad Swiatowy zniknql. Naukowcy 
natomiast odkryli, ze sa sami, w doskonale wyposazonej farmie badawczej, zdolnej dostarczyc w 
zasadzie wszystkiego, co potrzebujq do zycia i pracy. Oraz, ze od tego momentu zadne laik nie 
moze im mowic, co jest etyczne, a co nie ani narzucac kierunku badan. Teraz sami moga swobodnie 
podejmowac decyzje, kicrujac sic jedynic dobrem nauki. 

Naukowcy nie mogli zrobic tylko jednego: rozwscieczyc swojej trzodki. W miescie zylo bowiem 
ponad poltora miliona psionikow, z ktorych kilku najpotcznicjszych byloby w stanie obrocic w 
pcrzync cale dzielnice. Oczywiscie nie wszyscy mieli tak horrendalne moce, jednak i tamci mogli 
bye niebezpieczni. W efekcie postanowiono dzialac potajemnie i zakulisowo, zastosowujac sic do 
wszelkich zasad bezpieczenstwa. Z populacji miasta wybierano wicc tylko starannie 
wyselekcjonowane okazy. Znacznie wicccj brano natomiast z zcwnatrz. 




Personel naukowy szybko odkryl bowiem, ze swiat zcwnctrzny dawal ogromne pole do popisu. 
„Dzicy” psionicy, mutanci, obey, artefakty, technologie: wszystko to za wszclka ccne nalezalo 
zbadac. Co wiecej: wszystko to znajdowalo sic za kopula pola silowego zdolna odeprzec wybuch 
bomby typu Car. Nie bylo wicc grozne: wystarezylo tylko wyciagnac reke i wziac co trzeba bez 
obaw o zemstc. Tak wicc Szaraszka stworzyla Zcwnctrzna Misjc Humanitarna, Oddzialy 
Lowieckie, Euromed i Deutsche Medizin, a nastepnie brala, co tylko bylo jej potrzebne. Tysiace 
osob zniklo w przepastnych trzewiach jej laboratoriow. 

Szczegolnie dobrze ukladala sic im wspolpraca z Niemcami. Tym ostatnim brakowalo w prawdzie 
kadr i sprzctu (a przynajmniej: kadr i sprzctu spciniajacych jakiekolwiek standardy), a Szaraszka 
wcale nie byla chctna ich dostarczac. Jednak nawet najmniejsze ghipoty: krotkie szkolenie 
komputerowe dla niemieckich badaezy, wyjasnienie jakiejs trywialnej kwestii, wklepanie kilku 
danych do komputera mialo swa wartosc. Dla uczonych z Zamknietcgo Osiedla byly to drobiazgi, 
szklane paciorki. Dla Nazistow: bezeenne skarby. Bez wickszcgo problemu dopuscili wicc 
specjalistow z miasta do swoich najtajniejszych programow. Obecnie uezeni z miasta 
cksperymentuja wicc na ofiarach obozow, pracuja w instytutach eugenicznych Rzeszy oraz przy 
programie Ubermensch. Miasto czcsto odwiedzaja tez uezeni z Anhernerbe, ktorym personel 
dostareza srodkow transportu i lacznosci. 

- profesor Gohan Goba: to osicmdzicsicciolctni, tyezkowaty eks-obywatel Japonii oraz uznany 
ekspert z dziedziny genetyki i chirurgii mozgu. Oraz w chwili obecnej najbardziej prominentny 
naukowiec Szaraszki 17. Goba jest osobq bezwzgl^dnie zdyscyplinowanq, surowq dla siebie i 
innych: od czterdziestu lat nie wzial ani dnia urlopu, jada tylko jeden posilek dziennie, spi nie 
dluzej, niz cztery godziny na dobc, przez pozostaly czas pracuje. Nie uznaje zadnej slabosci. Jego 
zdaniem badania prowadzone w miescie s^ kluezowe dla rozwoju nauki. Swiat bye moze do nich 
nie dorosl, jednak w przyszlosci za nie podzi^kuje. Owszem, pochloncly one zdrowie i zycie wielu 
osob. Goba zaznaeza jednak, ze Szaraszka znalazla metody leczenia wielu nieuleczalnych 
wczesniej chorob, rozwincla inzynieric genetyezna i wiele innych dziedzin na niespotykana skalc. 
Jego zdaniem poniesione wyrzeczenia odplaca w przyszlosci z nawi^zl<£|. W polskim Ministerstwie 
X Goba ma opinic osoby calkowicie oblakancj. a jego kartoteka jest prawie dwa razy dluzsza niz 
Adolfa Hitlera i Drakuli razem wzictych. Motywacja Goby jest dose prosta. Zdaniem naukowca 
ludzkosc czeka era barbarzynstwa. Wqjnc wygra oczywiscie (Goba, mimo ze wspolpracuje z 
Niemcami tak boi sic drugiej mozliwosci, ze nawet nie bierze jej pod uwage) Polska. Jednak bez 
udzialu USA czy Rosji odbudowa Europy nie bcdzic mozliwa. Nikt tez nie poleci na ksiezye. Nie 
zanurkuje w glqb rowu marianskiego. Nie bcdzic NASA, MIR, wielkich nakladow na badania, 
zalogowego lotu na Marsa... Ludzkosc na zawsze utkwi w XX wieku. Jedyna nadzieja na unikniccie 
tej ponurej przyszlosci to on, jego miasto-instytut i naprawdc, ale to naprawdc radykalne dzialania. 
W imi^ wyzszego dobra! 

Sfuzba Bezpieczehstwa: 

Zasadniczo w Szaraszce 17 dzialaja cztery typy siuzby bezpieczehstwa. Sa to: Ochrona 
Laboratoriow, Policja oraz Oddzialy Lowieckie. Najbardziej rozbudowana jest Ochrona 
Laboratoriow. Jej pracownicy poczepkowo rekrutowani byli z zolnierzy sil specjalnych i agentow 
tajnych sluzb (obecnie poziom wyszkolenia znaczaco spadl). Co do jednego stanowia zwyklych 
ludzi, najbardziej zrcszta lojalnych wobec rezimu. Teoretycznie oddzialy Ochrony maja za zadanie 
utrzymanie porzadku w calym miescie, obronc mieszkancow przed niebezpiecznymi psionikami 
oraz pilnowanie osrodkow badawezyeh (ktore zrcszta wszystkie micszcza sic w zamknictcj strefie 
niedostepnej dla zwyklych obywateli). Wickszosc przedstawicieli grupy to dobrze wyszkoleni i 
uzbrojeni zolnierze wyekwipowani do walk w miescie. Zdolni sa do wykonywania akcji 
antyterrorystycznych i radzenia sobie z wickszoscia zagrozen. 



W sklad Ochrony Laboratoriow wchodzi tez pogotowie ratunkowe, straz pozama i urzad 
oczyszczania miasta. Ich pracownicy rowniez dobierani sa z posrod osob lojalnych. Dzicki temu 
wszystkie, znalezione na ulicach trupy, kompromitujacc dowody i uciekinierzy z centra w 
badawczych zwykle koncza w odpowiednich rckach. 

Przedstawiciele tej sluzby cicrpia na braki kadrowe. Dlatego nie wszyscy funkcjonariusze, jacy do 
niej trafili sa w pchii oddani wladzom. Jednak wickszosc zdaje sobie sprawc z faktu, ze najlepszym 
sposobem na unikniccic kariery zwlok wrzuconych do smieciarki jest nie wychylac sic. 

Policja teoretycznie jest zwykla sluzba mundurowa, teoretycznie niczalezna od naukowcow i 
cywilnych wladz miasta. Jej przedstawiciele sa bardzo chetnie rckrutuja psionikow. Teoretycznie to 
glownie na ich barkach spoczywa obowiazck utrzymania spokoju w miescie. Faktycznie jednak 
policjanci najczcsciej kierowani sa do zadan drugorzcdnych. jak pilnowanie ruchu, patrolowanie 
ulic, rozwiazywanie spraw rodzinnych i sledztw zwiazanych z drobna przcstepczoscia. Od 
wickszosci grubszych spraw sa odsuwani, a przejmuje je Ochrona. Wielu policjantow to 
wykwalifikowani specjalisci, ktorzy zwyczajnie chcieliby sic wykazac, a nie moga. W efekcie 
micdzy obydwoma sluzbami panuje ledwie skrywana wrogosc, a policja stara sic wicc utrudniac 
prace Ochrony jak tylko moze. 

Oddzialy Lowieckie rekrutowane sa natomiast z Ochrony Laboratoriow. Zwykle ich czlonkowie 
dobierani sa pod wzgledem umiejctnosci i lojalnosci. Nigdy jeszcze nie zdarzylo sic by ktorys z 
nich zdradzil. Jednym z powodow takiej sytuacji jest fakt, ze oznaczaloby to wyrok smierci 
zarowno w Szaraszce jak i w swiecie zcwnctrznym. Lowcy bowiem dose czcsto opuszczaja 
bezpieczne mury miasta, by penetrowac Zone i Europe Zachodnia. Zdobywaja wazne artefakty lub 
odbijaja je z rak Stalkerow, przcjmuja porzucona infrastrukturc, pclnia straz nad posiadlosciami 
Euromedu i Deutsche Medizin, a nawet w obozach koncentracyjnych. Polujq tez na zcwnctrznych 
psionow i intcresujacych mutantow nie przebierajac w srodkach. Organizacja jest tajna, a jej 
istnienie utrzymywane jest w tajemnicy zarowno przed mieszkancami miasta, jak i swiatem 
zcwnctrznym. 

Ich praca i obowiazki trzymane sa w scislej tajemnicy. Wewnatrz olicjalnic nie istnicja. Na 
zcwnatrz natomiast zwykle uzywaja mundurow innych armii (glownie Kaliningradu, Polski i 
Czech) co samo w sobie jest ciezkim przcstepstwem wojennym. Wykorzystywani sa glownie do 
pozyskiwania „materialu badawczego” i atakow przeciwko cywilom. 

Szara strefa 

Szaraszka 17 nie jest juz az tak bardzo zamknietym osrodkiem, jak jeszcze kilkanascie lat temu. 
Oczywiscie zwykli jej obywatele nie moga swobodnie opuszczac miasta. Co innego naukowcy i ich 
rodziny. Wiele lat temu podjcto tez decyzjc o dopuszczeniu osob z zcwnatrz do miasta. W pierwszej 
kolejnosci chodzilo oczywiscie o uczonych z Europy Srodkowej, pozniej takze z Niemiec, 
dyplomatow oraz biznesmenow. Zezwolono tez na wjazd pewnej ilosci specjalistow wojskowych z 
III Rzeszy i Kaliningradu. Ostatecznie umozliwiono tez wstep cywilom, glownie Stalkerom i innym 
handlarzom dostarczajacych najwazniejszych dobr. 

O wjazd nalezy sic wystarac. Kazdy probujacy dostac sic do miasta jest dlugo weryfikowany (ale i 
tak z latwoscia dostaja sic don szpiedzy tej czy innej strony), a nawet po jego otrzymaniu posiada 
zakaz poruszania sic w niektorych sferach. Stale jest tez sledzony przez monitoring. 

Nie wszyscy przybysze przebywajq w Szaraszce legalnie. Do srodka wiedzie kilka, dobrze ukrytych 
przejsc. W wickszosci sa to starannie zamaskowane tunele ewakuacyjne i wentylacyjne oraz kilka 
tuneli inwazyjnych (majacych w oryginalnym zamysle posluzyc wprowadzeniu wojska w wypadku 
buntu lub zamieszek). O istnieniu tych ostatnich nie wie nikt (nawet Goba), procz Rzadu 



Swiatowego (ktory juz nie istnieje) i kilku szmuglerow. Te ograniczenia pozwolily na powstanie 
specyficznej grupy przemytnikow handlujacych z zamknictym miastem. Zwykle w ich pracy 
wspoluczcstnicza czlonkowie Ochrony Laboratoriow oraz sama Kadra Naukowa, czcsto clzialajaca 
na dwa fronty. Pilnujq oni, by Goba nie dowiedzial si$ o niczym. 

Grupy handlujacc z Szaraszka w duzej mierze kontrolowane sa przez Grodzisk, ktory ma w jej 
murach wielu ludzi. W miescie produkty z zcwnatrz (glownie zloto i narkotyki) rozprowadzane sa 
przez zorganizowane gangi. Na ich czele zwykle stoi ktos z personelu, jednak wickszosc zolnierzy 
to zwykli mieszkancy miasta. Funkcje silowe powierza sic zwykle psionom, podczas gdy pozostale 
obcjmuja beztalencia. 

- Pokoj zielony: to kolejny, tajny nawet dla Goby wydzial szaraszkowej Bezpieki. Jego 
poczcpkowym celem bylo wyrwanie Ochrony ze szponow Personelu. Kontrola nad ta ostatnia 
zostala przcjcta w bardzo prosty sposob: w rckach Goby znalazly sic jcdyne zrodla finansowania 
(tzn. fundusz badawczo-stypendialny), ktorymi zechcial sic podzielic ze sluzbami bezpieczenstwa. 
Te stuchaja go, bo wicclza, ze kurek z picnicdzmi zawsze mozna zakrccic. Pokoj Zielony mial za 
zadanie znalezc zcwnctrzne zrodla finansowania. Jego funkcjonariusze pracuja glownie na dwoch 
polach: zajmuja sic czamym wywiadem gospodarczym (tzn. zaktadaja podsluchy, kradna 
dokumenty, szpieguja, porywaja i torturuja szefow przcdsicbiorstw) po obu stronach frontu, a tak 
zdobyte informacje wykorzystuja do spekulacji na gieldzie za pomoca podstawionych firm- 
krzakow. Druga dziedzina ich pracy to czarnorynkowa bankowosc i pranie brudnych picnicclzy. 

Dysydenci 

Polityka Goby oraz coraz szersze pouczycie frustracji narastajace w mieszkancach miasta 
doprowadzilo do tego, ze w Szaraszce 17 rosnie powoli opozycja. W chwili obecnej jej czlonkowie 
najczcscicj zajcci sa walkami frakcyjnymi micclzy soba. Sily porzaclkowe na razie nie maja jeszczc 
z nimi zbyt wiele do czynienia, zadowalaj^ si^ monitorowaniem ich dzialalnosci i od czasu do czasu 
uciszaniem w dyskretny sposob co bardziej niebezpiecznych osobnikow. Zasadniczo w Szaraszce 
clzialaja trzy grupy dysydentow. Sa to: 

- Ruch Normalnych: Wedlug raportow Ochrony nie jest to jednolita struktura, a raczej cos na 
ksztah federacji gangow. W jego sklad wchodzi przynajmniej kilkaclzicsiat grup o roznym 
programie, tworzac organizacjc polityczno - przcstcpczo- terrorystyczna. W jej sklad wchoclza 
przede wszystkim beztalencia, z roznego powodu niezadowolone z sytuacji spolecznej. Podczas, 
gdy jedni czlonkowie Ruchu chcq jedynie wyladowac swa zlosc na psionach (zwykle tych niezbyt 
potcznych) i ewentualnie przywlaszczyc sobie ich dobytek, tak inni chcieliby zmienic Szaraszkc w 
zwykle miasto, rzaclzace sic normalnymi zasadami i posiadajace zwyczajna ckonomic. Najbardziej 
radykalni czlonkowie organizacji najchctnicj podpaliliby laboratoria i wymordowali wszystkich 
obdarzonych. Przedstawiciele Ruchu zwykle uzbrojeni sa w palki i noze. Posiadanie broni palnej 
przez osoby nie nalczace do Ochrony jest w Szaraszce nielegalne (nawet Policja jej prawie nie ma), 
jednak przcstcpcy akurat tym sic nie przcjmuja. Zgromadzili wicc sporo tego typu uzbrojenia 
pochodzacego z przemytu, posiadaja tez kilka wytwomi materialow wybuchowych. 


- Antyizolacjonisci: To natomiast ruch psionikow. Juz dawno temu odkryli, ze w miesci cos 
smierdzi. Mniej - wiccej wicclza tez, jak wyglada sytuacja na zcwnatrz. Grupa ta ma jednak kilka 
problemow. Po pierwsze: skupia na sobie oko wladz. Przedstawiciele Ochrony Laboratoriow raclza 
sobie z nimi bardzo prosto: biletem w jednq strong. Jesli psionom nie podoba si$ w miescie, to 
moga z niego wyfrunac. Goba z zalem patrzy na marnotrawstwo cennego materialu, jednak traktuje 
to jako bufor bezpieczenstwa. Posiadanie supergroznego opozycjonisty i potencjalnego terrorysty 
po drugiej stronie pola silowego jest zwyczajnie wygodniejsze. Niestety nie wszyscy korzystajacy z 
biletu znalezli wolnosc. Wielu wyladowato w nieoznaczonych grobach lub placowkach Euromedu, 



innych przekazano Niemcom. Grupa ta jest relatywnie nieliczna, ale z racji posiadania przez jej 
czlonkow bardzo silnych mocy: relatywnie potezna. Puki co jej czlonkowie trzymaja sic w cieniu, 
planuja jednak, gdy sytuacja na to pozwoli wyjsc z ukrycia i przcjac wladzc. Powoli rozmawiaja tez 
z rzadami zcwnctrznymi. 


- Hipokratesowcy: stanowia opozycje wewnatrz kadry. Jak latwo zgadnac naukowcy tez sa 
ludzmi i tez maja opory moraine. Wielu z nich zdaje sobie sprawc, ze Szaraszka 17 obecnie 
przekroczyla juz wszelkie granice jakiejkolwiek przyzwoitosci. Motywacja hipokratesowcow jest 
rozna: jedni zwyczajnie potepiaja eksperymenty na ludziach i nie widza w nich celu. Inni kicruja sic 
cmpatia. Kolejni obawiaja sic tego, co moze wyniknac z sojuszu Goby z Nazistami (zwlaszcza jesli 
ci, nie daj Boze wygraja wqjnc), jcszczc inni: tego, co po zwycicstwic zrobia Koalicjanci (a w 
szczegolnosci Matka i Moskwicz) z tymi, ktorzy aktywnie wspierali ich wrogow. Tym bardziej, ze 
jesli uda im sic wkroczyc do miasta szybko odkryja, ze to nie byl ich jedyny grzech. 

Specyficzne lokacje, osoby i miejsca: 

Zatopione Ys 

Wcclrujac noca polnocno - zachodnim wybrzezem Polwyspu Krymskiego dostrzec mozna rozlegle 
swiatla na dnie morza. Zjawisko budzi niepokoj przcsadnych, ktorzy czcsto wicrza, ze maja do 
czynienia z UFO lub upiorami. Doswiadczeni stalkerzy i pracownicy Ministerstwa X maja jednak 
inne wyjasnienie. Tvvierclza, ze to swiatla uliczne Ys. 

Nie wiadomo, jak naprawdc nazywala sic metropolia dzis zwana jako Ys ani ilu ludzi ja 
zamieszkiwalo. Spekuluje sic, ze musiala liczyc od kilkuset tysiccy do kilku milionow 
mieszkancow i pochodzic z jakiegos, bardzo zaawansowanego swiata. Spotkal je wyj^tkowo 
okrutny (choc zdaniem innych: laskawy) koniec. W trakcie Restartu miasto nie pojawilo sic 
bowiem na lqdzie, a w odm^tach morskich fal. Gala jego ludnosc prawdopodobnie zgin^la w ciqgu 
kilku pierwszych sekund w Nowej Europie. 

Jednak nadal pozostaly maszyny. 

Wydaje si$, ze centralne komputery i systemy YS byly w jakis sposob chronione przed zalaniem. 
Oczywiscie nie wszystkie ocalaly, jednak naczelna jednostka miasta po pewnym czasie odzyskala 
sprawnosc dzialania, a nastcpnie wyslala podlegle sobie roboty (teraz przebudowane tak, by 
pracowaly w nowym srodowisku) do dziela odbudowujac zniszczenia i przywracajac osrodek do 
stanu pierwotnego. 

Dzis, gdy plynie sic morzem mozna dostrzec w glcbinach w pelni nienaruszone budynki micclzy 
ktorymi przcmykaja ryby. Noca natomiast zapalaja sic latarnie tworzac ponury, smctny widok. Ys 
jest calkowicie nienaruszone. Nie wiadomo jakie skarby mozna w nim znalezc ani jakie 
niebezpieczenstwa napotkac, bowiem nie dotarl tarn jeszcze zaden stalker. 

Obiekt 10197: 

W niektorych miejscach Zony mozna natknac sic na polyskliwe, lustrzane, calkowicie 
niezniszczalne kule do polowy zakopane w ziemi. Sa to tak zwane sfery statyczne, czyli miejsca 
gdzie na skutek uzycia zaawansowanej technologii zatrzymano czas. Technologia statyczna byla 
rozwijana w niektorych swiatach i wykorzystywano ja do przetrzymywania wiczniow, 
przechowywania zywnosci i jako urz^dzenia hibemacyjne. Najwicksza znana sfcra statyczna jest 
Obiekt 10197. 



Obiekt widoczny jest z duzej odleglosci. Posiada powierzchni^ blisko 600 kilometrow 
kwadratowych i promien okolo 13, a w niewielkiej odleglosci od niego znajduje sic kilka 
mniejszych, majacych po kilkadzicsiat kilometrow powierzchni. Obiekty laczy siec drog, linii 
kolejowych i obecnie zdezelowane trakcje elektryczne. 

Tak naprawdi nie wiadomo, co to jest. Wedlug cz^sci badaczy to moze bye trzecie, ocalale miasto 
Zony, ktorego mieszkancy zdecydowali sic na zamrozenie sic w strefach statycznych i przeczekanie 
nieszczcsc. Obawy budzi jednak fakt, ze - przynajmniej zdaniem miejscowej ludnosci - Obiekt 
wylonil si$ z burzy czasoprzestrzennej Transferu juz zamrozony. Nie wiadomo, czy te opowiesci sa 
prawdziwe. Jesli tak, oznacza to, ze mogl zostac zamknicty w strefie statycznej wczesniej, nie 
celem ochrony jego mieszkancow, ale celem odizolowania od swiata czegos zamkni^tego w srodku. 

Nie wiadomo, co to moglo bye. Hipotezy sa rozne. Mowi sic o duzym osrodku penitencjarnym, w 
ktorym doszlo do buntu wiczniow - kryminalistow, uszkodzonym reaktorze atomowym lub ich 
zespole albo obszarze skazenia biologicznego. Niektore teorie sa fantastyczne: miasto mialo bye 
miejscem ataku obcych, ktorych zolnierze nadal spia zamknicci w sferze statycznej lub tez stanowi 
kryptc morderczej, sztucznej inteligencji. 

Tak wi$c mawia si$ czasami, ze w tym miejscu spi Balrog. 

Nowy Charkow: 

Ruiny miasta ulokowanego mniej - wicccj w miejscu, w ktorym powinien lezec Charkow weszly do 
slangu stalkerow wlasnie jako Nowy Charkow, Miasto Smierci lub Cyberfarma Zombie. Osiedle 
zostalo unicestwione wkrotce po Restarcie przez epidemic wiadomego wirusa, a wedlug niektorych 
badaczy: stanowilo pierwsze ognisko zarazy. Tego prawdopodobnie jednak nigdy nie uda sic 
ustalic. W ludnym niegdys, bardzo wysoko rozwinictym i mocno skomputeryzowanym miescie nie 
przezyl nikt. 

Choroba zaatakowala tak szybko, ze mieszkancy nie mieli czasu na nia zareagowac. W efekcie 
automatyczne systemy utrzymywania porzadku, w tym roboty policyjne, wojskowe i medyczne nie 
zostaly przeprogramowane na odpieranie ataku nieumarlych. Gdy gin^li ostatni mieszkancy 
Nowego Charkowa maszyny nadal wykonywaly swoje funkcje. Jako, ze nie byly wyposazone w tak 
rozwinicta sztuczna inteligencji jak Matka nie zauwazyly, ze z mieszkancami stalo sic cos 
dziwnego. Z ich punktu widzenia przemienieni w zywe trupy byly calkowicie zdrowe: w koncu sic 
ruszaly. Komputery owszem zauwazyly, ze ludzie przestali oddychac, temperatura ich cial znaczaco 
spadla, a serca przestaly bic. Jednak w obliczu faktu, ze caly czas chodzili wewnctrzny system 
uznal te dane za blqd czujnikow. 

Maszyny zareagowaly dopiero, gdy zombie zaczcly gnic i rozpadac sic. Dopiero to uznaly to za 
epidemic nieznanej choroby i podjely srodki zaradeze. Dzicki nim „zarazc” udalo sic „zatrzymac”. 
W efekcie blcdncgo dzialania systemu komputerowego miasto obecnie „zamieszkuje” blisko 200 
000 doskonale zakonserwowanych, ciagle aktywnych i dobrze odzywionych zombue. Nad ich 
bezpieczenstwem i dobrym samopoczuciem czuwaja natomiast uzbrojone cyborgi policyjne i 
automaty medyezno - ratownicze. Te ostatnie w razie potrzeby skladaja uszkodzone truposzczaki 
tak, zeby ponownie mogly chodzic. 

Atak na zombie w obszarze miasta maszyny traktuja dokladnie jak napasc na obywatela. Ruiny sa 
wicc parszywie trudne do penetrowania przez Stalkerow. 

Wolni Francuzi, Wolni Anglicy, Wolni Skandynawowie 

Pomijajac Hole, ktora obecnie staejonuje na Baltyku wickszosc przybywajacych do Polski zolnierzy 



z panstw okupowanych skierowano do Zony. Powody takiej decyzji sa dwa: po pierwsze wsrod 
przybyszy jest wielu agentow Abwehry. Sztab zdecydowal wicc, ze jesli wysle sic ich na pustkowie, 
by pilnowali mutantow przed Nazistami beda mniej szkodliwi, niz przcbywajac w Polsce. Po 
drugie: zolnierze ze Starej Europy uchodza za raczej niezbyt wartosciowych. Do obrony Europy 
Srodkowej wolano natomiast uzyc najlepszych jednostek. 

Zolnierze z okupowanej Europy prczcntujq. zupelnie odmienne od Polakow podejscie do 
prowadzenia wojny. W pierwszej kolejnosci sa oni kulturowo i technicznie zacofani. Owszem, 
Polakow czy Czechow nikt, kto mial do czynienia z najnowoczesniejszymi armiami Ziemi 
Ojczystej nie nazwie technicznymi orlami, jednak ci zolnierze sa daleko w tyle za nimi. Malo ktory 
z nich akceptuje fakt, ze w wojsku stuza kobiety (o wydawaniu rozkazow nie mowiac) albo rozumie 
wspolczesne normy obyczajowe. Wickszosc z nich takze totalnie nie radzi sobie z jakimkolwiek 
nowoczesnym sprzQtcm. W efekcie traktowani sa jako oddzialy pomocnicze, wojska drugoligowe i 
ciemni wiesniacy. 

Takie podejscie sojusznikow powoduje gorycz u przybyszy z panstw okupowanych. Wickszosc z 
nich we wlasnej opinii jest dobrymi zolnierzami. Wszyscy przybyli, by zabijac Nazistow, ktorzy 
zniewolili ich kraje, czcsto pokonujac po drodze niewyobrazalne trudnosci i wspinajac sic na 
szczyty bohaterstwa. Tymczasem zostali wyslani do zadan tylowych i otrzymali przestarzaly sprzct. 
Jesli sa szkoleni, to jedynie do zadan drugorzcdnych. Zalogi czolgow przekwalifikowuje sic na 
kierowcow ciczarowck, a pozostalych zolnierzy na zwykla piechotc liniowa. Nie dopuszcza ich sic 
do najlepszego sprzctu, jak mnicmaja przybysze z Zachodu: ze zwyklego skapstwa. Faktyczny 
powod jest inny: zwyczajnie nie maja wymaganych kwalifikacji. 

Zasadniczo korpusy sojusznicze sa trzy: Brytyjski, Francuski i Skandynawski. Co moze dziwic 
najliczniejsi sa Francuzi. Powod ich liczebnosci jest prosty: ochotnicy z tego kraju moga 
stosunkowo latwo dostac sic do Zony przez Wlochy lub Hiszpanie. Wbrew powszechnej opinii sa to 
dobrzy zolnierze, zwlaszcza jak na „zachodnie standardy”. Po nazistowskich czystkach w ich 
ojczyznie w wickszosci az dyszq. zadza mordu. Wielu Polakow, kicrujac sic historycznymi 
uprzedzeniami z Wojny 2.1 uwaza ich jednak za tchorzy i staroswieckich dziwakow. Nie da sic 
jednak ukryc, ze Korpus Francuski ma wiele zalet. Przykladowo nikt inny nie potrafi tak dobrze 
przyrzaclzac szczurow, jak wlasnie Francuzi. 

Na drugim miejscu jest Wielka Brytania. Duza czcsc zolnierzy zdolala ewakuowac sic z kraju po 
klcscc i razem z llota zbiec na Baltyk i Morze Srodziemne. Spore oddzialy sciagnicto tez z Afryki, 
gdzie wspieraly Francuzow. Ogroinna czcsc z tych wojsk to jednak zbiegli jency, ktorzy przedostali 
sic do Polski z terytoriow okupowanych przez Niemcow. Niektorzy pochodza tez z Wysp 
Brytyjskich i jakims cudem udalo im sic dostac najpierw do Hiszpanii, a potem do Zony. 

Ficzba Skandynawow dosciga Brytyjczykow i stale rosnie. Na wybrzezu Polski stacjonuje duza 
czcsc finskicj, szwedzkiej i norweskiej floty. Statki te, podobnie jak francuskie i brytyjskie 
jednostki stopniowo wyposazane sa w nowoczesny sprzct i powoli przebudowywane na jednostki 
od biedy spelniajqce standardy wspolczesnego pola walki. Utrudnia to jednak fakt, ze wiele z nich 
juz w latach 30-tych bylo przestarzale. Przez Baltyk caly czas przedostaja sic nowi uchodzcy 
przerzucani przez przemytnikow. Wszystkie te trzy nacje, mimo, ze stosunkowo nieliczne wkrotce 
przcwyzsza iloscia wystawionego wojska Brytyjczykow. 

- marszalek Bernard Law Montgomery: jest dowodcq Korpusu Brytyjskiego. Dzi^ki licznym, 
bezprecedensowym decyzjom, oslemu uporowi i typowo brytyjskiemu podejsciu do regul wojny 
wyrobil sobie wsrod innych dowodcow opinic skonczonego dumia. Przez wlasnych zolnierzy, czcsc 
Francuzow i Skandynawow oraz niektorych dziennikarzy jest jednak postrzegany jest jednak jako 
przyklad staroswieckiego, angielskiego wojownika-gentlemana. Opinia Montgomerego na temat 



kobiet w wojsku, „nowomodnych zabawek”, obcych, informatykow, kolorowych, mutantow, 
sojusznikow z Miasta Matki i calej reszty jest powszechnie znana. Czlowiek ten stanowi tezjeden z 
glownych powodow dla ktorych wspolpraca miedzy sojusznikami ze Srodkowej i Zachodniej 
Europy jest tak trudna. Z jednej strony bowiem non stop lekcewazy wytyczne sztabu i dobre rady, 
prowadzac wojne tak, jak robiono to sto lat temu. Z drugiej strony: bez konca domaga sic 
nowoczesnego sprzctu, zwlaszcza Twardych i Andersow zupelnie nie przyjmujac do wiadomosci, 
ze do ich obslugi nie wystarczy bye traktorzysta, jak w wypadku Cruseiderow. Jednak czego 
spodziewac sic po czlowieku, ktory potrzebuje specjalnego ordynansa do odbierania smsow? 


- admiral Francais Darlan: dowodzi Wolnymi Francuzami. W odroznieniu od kolegi to zdolny, 
ambitny i przeczulony na swoim punkcie oraz punkcie wlasnych zolnierzy dowodca. W chwili, gdy 
przybywal do Polski byl bardzo sceptycznie nastawiony do nowoczesnej techniki. Po kilku 
miesiqcach pobytu (i zobaczeniu, co pocisk podkalibrowy robi z niemieckiego czolgu) zmienil 
zdanie. Jest prawdopodobnie najbardziej przyszlosciowo myslacy oficerem w Korpusach 
Zachodnich i bylby dla koalicjantow prawdziwym skarbem, gdyby nie jedna rzecz... Otoz: 
wcielenie nie Darlana z Ziemi Ojczystej stanowilo podpore kolaboracyjnego rzadu Vichy. Dlatego 
tez Darlan nie byl w stanie przejsc przeprowadzonej lustracji i gdyby nie wstawiennictwo Czech i 
Slowacji prawdopodobnie zostalby pozbawiony dowodztwa i co najmniej intemowany. 


W efekcie miedzy Darlanem, a rzadcm polskim iskrzy. W szczegolnosci zle stosunki panuja miedzy 
nim, a premierem Moskwiczem, wyjatkowo niezadowolonym z faktu, ze „toleruje sic 
faszystowskich zdrajcow w wojsku”. W efekcie trudno znalezc bardziej negatywnie nastawione do 
naszego kraju oddzialy sojusznicze, niz Wolni Francuzi. Darlan i jego oficerowie aktywnie 
wspomagaja wiec Montgomerego w jego najdzikszych pomyslach tylko po to, by zrobic na zlosc 
Moskwiczowi. 

- Hans-Joachim Marseille: W Ziemi Ojczystej nazywany „Ciwiazda Afryki” i „Pustynnym 
Orlem” jest bylym pilotem Fuftwaffe, a obecnie jest jednym z lotnikow Korpusu Francuskiego. 
Zostal do niego wcielony (otrzymujqc jednoczesnie obywatelstwo francuskie) osobiscie przez 
Darlana dzien po tym, jak premier Moskwicz nazwal Francuza „nazistowskich kolaborantem” na 
antenie telewizji publicznej. Prawdopodobnie admiral chcial w ten sposob zrobic na zlosc 
premierowi. Jesli taki byl jego cel, to faktycznie mu sic udalo. Przy okazji zyskal tez swietnego 
pilota. 


Marseille walczyl w bitwie o Anglic, gdzie wykazal sic straceniem 17 brytyjskich samolotow. 
Szybko opuscil jednak ten teatr walk, przeniesiony z lotnictwa bombowego do mysliwskiego za 
nicsubordynacje (odmowil atakowania celow cywilnych i udzialu w bombardowaniu miast). Mial 
zostac skierowany do Afryki, jednak w trakcie pobytu we Wloszech, skad mial zostac przewieziony 
na Czamy Lad zdezerterowal (jak sam twierdzi po tym, jak dowiedzial sic o planowanej zagladzie 
Zydow) i przedostal si$ do Zony. Marseille jest obecnie najlepszym pilotem w silach Wolnych 
Francuzow nawet mimo politycznych i obyczajowych klopotow jakie sprawia: Niemiec pije 
bowiem prawie rownie duzo, co Polacy oraz Rosjanie i jest niemal takim samym bawidamkiem, jak 
Francuzi. 

Jozef K. 

Jozef K. to na pozor zwykly stalker. Byly absolwent archeologi z wakacyjnym szkoleniem 
wojskowym, saper - samouk, „biznesmen” i posiadacz tresowanego alozaura imieniem Denwer 
wydaje sic typowym towca skarbow z Zony. On i jego „firma” wydaja sic nie roznic od innych 
szabrownikow usilujacych wzbogacic sic na grabiezy ruin. Takie roznice jednak istnicja. Po 
pierwsze: jemu faktycznie udalo sic zdobyc fortune na przeszukiwaniu Zony. Jest ona na tyle duza, 
ze z opinia Stalkera licza sic agenci ministerstwa X, firmy nowoczesnej technologii z Wroclawia, 



gangsterzy z Grodziska, a zalozona przez niego spolka notowana jest na gieldzie w Warszawie. Po 
drugie: JozefK. ma sen. Wielki sen, ktorego realizacja uczynic ma go niezmiemie bogatym. 


By zrealizowac ten sen Jozef K. zbiera w Zonie swc wlasnc, prywatnq armi$. Obecnie ma do 
dyspozycji juz liczne gromady innych stalkerow, lokalnych bandytow, mutanty, przeprogramowane 
roboty bojowe, psionikow, niemieckich dezerterow, kaliningradzkich najemnikow, czolgi z 
demobilu i podwcdzone Nazistom oraz wiele innych sik Tvvorza one barwa i chaotyczna zbicranine, 
ktora slucha go tylko z jednego powodu: plan Jozefa K. faktycznie moze zapewnic im wszystkich 
niezmierzone bogactwo, jesli uda si$ go zrealizowac. 

Cel stalkera jest prosty: ograbic Szaraszke 17. 

Jak rozumuje Jozef K. Szaraszka dysponuje bardzo zaawansowana technologic, w wickszosci 
nicnaruszona, oraz co wazniejsze: jej dokumentacja. Jej urzadzcnia maja wiclka wartosc juz jako 
zlom. Co wiccej. jest w stanie je produkowac. Podporzadkowanic jcj sobie i zmienienie ludnosci w 
nicwolnicza site robocza pozwoliloby na rozpoczccic zakrojonej na szcroka skalc produkcji, na 
ktora bylby wielki popyt. Podobnie zrcszta, jak samo zdobycie schematow i technologii. 

Co wiccej miasto jest relatywnie slabe militarne. Jego glowna oslona to pola silowe, ktore w 
odpowiedniej sytuacji zmicnia sic w putapkc. Nawet, gdyby jej wladze blagaly o posilki zcwnctrznc 
potegi, to te nie bylyby w stanie ich dostarczyc, ani w zaden sposob zagrozic okupantom. Polska, 
Czechy czy Matka moglyby mu co najwyzej pogrozic palcem. 

Obccnic jcdyna rzccza, ktora powstrzymuje Jozefa K. przed atakiem na miasto jest fakt, ze nie 
znalazl jeszcze niestrzezonego przejscia do jego wnetrza. Takie jednak musi istniec. W koncu do 
miasta jakos przedostaja sic przemytnicy. 


Rus 


Tq nazwa okreslany jest obszar ciagnacy sic od wschodniej granicy Kaliningradu, Bialorusi i 
Ukrainy az po Ural. Z blizej nieznanej przyczyny, podobnie jak Zona oddalony jest o cate lata od 
glownego wzorca Ziemi. Tym razem jednak nie do przodu lecz w tyl. Wicksza czcsc Rusi jest 
bezludna, pokryta jest baclz to przez nietknicta przez czlowieka puszczc baclz to taki sam step. Lasy, 
calkowicie nieprzebyte, niezbadane i niepocictc drogami ciagna sic przez tysiace kilometrow az po 
Ural. Podroz w nich jest niemalze niemozliwa. Drzewa sc wsz^dzie. Nie da si^ ich omincc 
samochodem. Tam, gdzie nie ma drzew sc natomiast krzaki. Wcdrowac mozna wicc wylccznie 
konno, pieszo lub drogc powietrznc. 

W pustym stepie caly czas wcdrujc mamuty, lasy sc domostwami nosorozcow wlochatych i zubrow, 
a nadrzeczne rozlewiska turow. Na polnocy spotyka sic wielkie stada pizmowolow, na ktore polujc 
wilki, niedzwiedzie i lwy jaskiniowe. Czasem spotyka sic skupiska neandertaczykow, lecz sc oni 
rzadkoscic. Kraina jest pusta, czysta i dziewicza. 

Zakapiory 

Niejeden chcialby zaszyc sic w niewielkiej, lesnej chacie, pijcc wocIq z czystego strumyka, jedzcc 
chleb wlasnego wypieku i cmicc trawkc z przydomowego ogrodka. Zyc z darow natury w swiecie 
bez konfliktow zbrojnych, pracy zarobkowej, podatkow, i wyrokow scdowych oraz (taki drobny 
minus) elektrycznosci. Rus, przynajmniej pozornie umozliwia to. To bezkresna kraina, gdzie kazdy 
moze wzicc sobie tyle ziemi, ile zechce. Wystarczy tylko odwaga i troche prostych narzedzi. 



Zakapiory rekrutuja sic wlasnie z podobnie myslacych ludzi. Dokladniej rzecz biorac: z tych z nich, 
ktorzy zdolali przezyc pierwsz^ zim$ i mimo to nie zdecydowali si$ wrocic do cywilizacji. To 
bardzo zroznicowana grupa. Polowa z nich to niepoprawni romantycy, reszta to najrozniejsze mcty. 
Mimo ze z pozoru calkowicie rozni wszyscy z nich polaczcni sajcdnym, wspolnym 
doswiadczeniem: przezyli picrwszq. zimc w Rusi. Pozwala im to czuc sic bracmi. 

Zakapiory wicc czcsto trzymaja sic - dla bezpieczenstwa i mozliwosci samopomocy - razem. 
Nazywaja te osady siczami, podobnie, jak dawni Kozacy. Zyja z tego, co zdolaja wyhodowac i 
upolowac. Ch^tnie tez dzielq si$ tym, co majq, choc czcsto nie majq wiele. Sicze najcz^sciej 
dysponuja wiasnym agregatem, elektrownia wodna lub wiatrowa oraz nadajnikiem radiowym. 
Czcsto ich mieszkancy sa tez uzbrojeni. Zarosnicci, brudni nie dbaja o swoj fizyczny wyglad. 
Wygladaja wicc gorzej, niz lesni zboje, jednak nie sa agresywni. Skrzywdzenie jednak 
ktoregokolwiek z nich to grzech straszny, ktory wymaga odpiaty. Najczcscicj sa dobroduszni. 
Jednak to twardzi, zahartowani w trudach ludzie. 

Nie uznaja nad soba zadnej wladzy. Przeciwnie: uwazaja, ze kazdy ma prawo zyc dokladnie tak, jak 
chce, robiac to co chce, kiedy chce i z kim chce, tak dlugo, jak diugo nie krzywdzi innych. Czasem 
jednak wladza sic o nich upomina. Wowczas zwyczajnie pakuja manatki i przcnosza sic dalej. 

Wycinka 

Niemal caia Rus pokrywa nieskonczona, dzika, pierwotna puszcza. Jeszcze dwadziescia lat temu 
zaczynata sic ona na granicy Ukrainy i Biaiorusi i ciagncia nie wiadomo jak daleko na wschod. 

Dzis las sic powaznie zmienil. Puszcza zostala rozpoznana i zbadana na jakies 200 kilometrow w 
glqb. Wycicto w niej drogi gruntowe i stworzono bazy. Gigantyczny las stal sic zrodlem utrzymania 
Sciany Wschodniej. Juz w Bialowiezy trafialy sic dcby-zroslaki skladajace sic z kilkunastu starych 
pni. Jak pickny surowiec dostarczaja lasy Rusi trudno sobie nawet wyobrazic. Wickszosc drewna 
przerabiana jest jednak na wcgiel drzewny, polprodukt do produkcji benzyny syntetycznej. 

Schrony Uralu 

Wiele setek kilometrow za Rusi^, daleko od ostatniego cywilizowanego osiedla ciqgnie si^ masyw 
Uralu. Wsrod gor znajdowac maja sic zamaskowane i dobrze ukryte schrony. Ich budowa ruszyla 
kilka lat po tym, gdy okazalo sic, ze Transfer wyrzucil Polskc w przeszlosc, a Operacja 
Oczyszczenie skonczyla sic fiaskiem. Prawie kazdy w Europie Srodkowej zdawal sobie sprawc z 
tego, ze II Wojna Swiatowa bcdzie musiala wybuchnac ponownie. Nie wszyscy wierzyli, ze tym 
razem bcdzie ona zwycicska. 

BunkierBud byt jcdna z firm, ktore postanowily zbic interes na tym lcku. Firma deklarowala sic 
zbudowac osiedla luksusowych schronow na Uralu. Te mialy miec wlasne zasilanie, bye ukryte 
gteboko pod powicrzchnia gor i zapewniac wszelkie wygody malomiasteczkowego zycia. Przez 
dwadziescia lat szukala inwestorow. Poparlo ja wielu bogaezy, przedstawicieli elit oraz prostych 
ludzi, ktorzy kazdego micsiaca oddawali po kilkaset zlotych, by zapewnic sobie lub swoim 
dzieciom bezpieczna przyszlosc. 

Micclzy czerwcem, a sierpniem 1939 wszyscy ci ludzie (a bylo wsrod nich trzech 
posl6w,szcscclziesicciu siedmiu czlonkow rad nadzorezyeh roznych, duzyeh firm oraz dwoch 
gangsterow) wsiadlo do helikopterow i sluch wszelki po nich zaginal. 

Jak utrzymuje BunkierBud (po ktorego kierownictwie rowniez sluch zaginql) udali sic oni do 
schronow, gdzie zamierzaja czekac na koniec wojny. Kontakt radiowy z nimi jest niemozliwy ze 
wzglcdu na procedury bezpieczenstwa: polozenie bunkrow jest tajne, a Niemiecki nasluch moglby 
je namierzyc, co zagroziloby bezpieczenstwu ich mieszkancow. 



Oczywiscie taka atmosfera tajemnicy wywolala liczne plotki. Internetowe fora peine sa spekulacji 
na temat losu bunkrow. Niektorzy twierclza, ze kontakt z mieszkancami jest niemozliwy, gdyz ci 
zgineli na skutek katastrof budowlanych, zabici przez nieznane formy zucia lub zbiorowo popadli w 
szalenstwo. Inni uwazaja, ze cala sprawa byla od pocz^tku do konca szwindlem, BunkierBud nie 
zbudowal ani jednego schronu, a wszystkich jego klientow zostawiono w tajdze wilkom na 
pozarcie. 

Atmosfera paranoi wokol BunkierBud jest na tyle duza, ze powstalo juz nawet stowarzyszenie 
zaniepokojonych czlonkow rodzin uchodzcow. Oferuje ono spora nagrodc pieniezna dla kazdego, 
kto zdola ustalic ich los. Podobna gratyfikacjc oferuje tez firtna Future Technology, ktorej 
BunkierBudu zalega za sprzct gorniczy. 

Dziki Wschod 

Wbrew powszechnej opinii glownym bogactwem mineralnym kontynentalnej czcsci Rosji sa piasek 
i glina ceniona jako material budowlany. Wyjatck stanowi Kaukaz na poludniu oraz Obwod 
Murmanski, Astrachanski i dawna Republika Karelii na polnocy, gdzie generalnie rzecz biorac jest 
wszystko. Glownie jednak ropa, gaz, zloto, diamenty i uran. Do terenow tych rosci sobie prawo 
kilka panstw i organizacji miedzynarodowych. Faktycznie jednak nie naleza one do nikogo. Co 
bardziej swiadomi zdaja sobie sprawc, ze kontrola nad nimi moze miec dalej wykraczajace 
konsekwencje w przyszlosci, niz jakas tarn narodowa wojenka. Tym bardziej, ze wystarczylo w 
sumie wziac tylko mapy geologiczne... 

Tak wicc w regionie jako pierwsza zawitala „ekspedycja geologiczna” Kaliningradu, ktora wbila 
rosyjskie flagi w miejsca, gdzie znajdowaly sic ongis kopalnie. Rok pozniej w region przybyli 
Francuzi. Ruskie flagi wyrwali i zastapi 1 i godlami Ligi Narodow. Nie trzeba bylo dlugo czekac, az 
w regionie pojawili sic pracownicy Wydobycia i Energetyki, ktorzy zaczcli rye zicmic ciezkim 
sprz^tem. Zbudowali pierwsze odwierty i siec lotnisk polowych. W odpowiedzi na to w regionie 
tym pojawila sic Flota Brytyjska, a Anglicy i Francuzi zaczcli prowadzic akcjc kolonizacyjna tych 
ziem. Podobnie szybko zaczal czynic Kaliningrad. Szybko doszlo tez do pierwszych tare. 

Obecnie w regionie zyje juz kilka tysi^cy osob. Wi^kszosc z nich to przedstawiciele firm 
wydobywczych wyslanych ze wszystkich panstw swiata (w tym takze wielu okupowanych i Osi). 
Wszystkie one „konkuruja o zloza”. Jako, ze teren ten nie nalezy do nikogo, a Opinia 
Micdzynarodowa ma lepsze rzeczy do roboty, niz jakies tarn korporacyjne machlojki wszystkie one 
stosuja bardzo prosty biznesplan: znalezc i obsadzic uzbrojonym personelem tyle zloz, ile da sic 
obronic. W regionie tym trwa wicc cos w rodzaju wojny micdzy 10.000 marynarzy Kriegsmarine, 
podobna iloseia ochroniarzy Wydobycia i Energetyki oraz okolo 40 innymi graczami 
zainteresowanymi kontrola nad tym regionie. Na terytorium Kaukazu sprawy maja sic podobnie. 


Poza Europe 

Swiat nie konczy si$ oczywiscie na Europie, choc obecnie wi^zy gospodarcze zreszt^ globu ulegly 
powaznemu rozluznieniu. Nie wiadomo dzis, co dokladnie dzieje sic poza kontynentem. 
Prawdopodobnie jednak w pozostalych regionach jednak rowniez panuje chaos i anarchia. 

Za Uralem 

Nie wiadomo dokladniej, jak wyglada Azja. Wiadomo, ze na Pacyfiku obecnie rozwija sic 
Cesarstwo Japonii i zdaje sic bye niepokonane. Nie wiadomo jednak, co znajduje sic micdzy 



oceanem, a szczytami Uralu. Biorac pod uwagc, ze w cieple lata przychodza stamtad dinozaury 
wypada uznac, ze nic ciekawego. 

Zwasnione Stany Ameryki 

Stany Zjednoczone Ameryki znajduja sic w podobnej sytuacji, jak Europa. Wickszosc stanow 
pochodzi z odmiennych rzeczywistosci, czasow i przestrzeni. Bardzo czcsto tez posiadaja bardzo 
rozne od siebie regulacje prawne, konstytucje i ideologic. Nie udalo im sic utworzyc spojnego 
panstwa, miedzy poszczegolnymi regionami trwajq konflikty, a gdzieniegdzie lokalne wojny. 
Swobodne podroze sa niemozliwa, a na Zachodnim Wybrzezu wyladowali Japonczycy. Zwasnione 
Stany Ameryki obecnie nie odgrywaj a roli w polityce Nowej Europy. 

Afryka i inne terytoria zamorskie: 

Burza czasoprzestrzenna doprowadzila do zaginiecia wickszosci flot i statkow w efekcie czego 
wickszosc panstw utracila takze kontakt ze swoimi koloniami. Ich wladze zrcszta bardzo czcsto nie 
uznawaly swoich metropolii. Z jednej strony doprowadzilo to do powaznego oslabienia dawnych 
mocarstw kolonialnych. Z drugiej do sytuacji, w ktorej obecnie komunikacja z wickszoscia 
azjatyckich, afrykanskich i poludniowoamerykanskich panstw praktycznie nie istnieje. 

Jedyny wyjatck stanowi Bliski Wschod i Afryka Polnocna, wczesniej kontrolowana przez 
Francuzow i Brytyjczykow, a obecnie przez Wlochow i w mniejszym stopniu Niemcow oraz Bestie. 
Obecnie w regionie trwajq jeszcze walki z niedobitkami sil alianckich, jednak stopniowo cichna. 


A mi sif nie podoba ten i ten element swiata!!! 

To go zignoruj. Serio. Jako autor zarcczam, ze nie wynajalcm kancelarii prawnej, ktora ma dbac o 
kanonicznosc Twoich sesji i grupa antyterrorystow nie wpadnie Ci do mieszkania, jesli odstapicie 
od podrecznikowej wizji. Tak wicc zmieniajcie co chcecie lub umiesccie miejsce akcji w takim 
miejscu, jak warn odpowiada. Tak wi^c: 

- Jesli chcecie wziac rakiety kierowane, karabiny automatyczne, roboty bojowe i czolg Twardy, a 
nastcpnie pojechac na nim do Berlina i zabic Hitlera, to macie wolna rckc. Nie planujc ciagnac 
historii tego swiata do przodu, wicc zabijajac jakicjs waznej postaci nie zepsujecie settingu. 
Osobiscie proponowalbym wszystkie opisane postacie potraktowac jako swoisty bestiariusz. Jesli 
macie pomysl na przygode z ich udzialem, to go zrealizujcie. Jesli w wyniku waszych dzialan ktoras 
z nich zginie, to swiat si^ nie zawali. 

- Jesli nie podoba warn sic cala ta zabawa z podrozami w czasie, to zignoruj watck wojenny i graj w 
Polsce albo Zonie. Rozgrywki polityczne miedzy partiami, wampiry, nowe technologie oraz trzy 
zwalczajace sic maiie i cztery, nicnawidzace sic wielkie biznesy powinny dostarczyc materiahr na 
nicjcdna scsje kryminalno - polityczna. Mozesz tez wcielic sic w agenta Ministerstwa X i 
zwyczajnie odkrywac mroczne tajemnice, jak w serialach. Wymieniona juz Zona to natomiast 
miejsce dla typowych sesji w klimacie postapokaliptycznym. 

- Jesli jestes pasjonatem II wojny swiatowej, a idea podrozy w czasie Ci nie pasuje, to stworz ze 
swoja druzyna postacie partyzantow, grajcie w okupowane Francji i zapomnijcie o watku polskim. 

- Jesli jestescie militarystami i zalezy warn, by poczuc sic jak na misji stabilizacyjnej w 
Afganistanie, to ponownie przeniescie sic do Zony, eskortujcie konwoje, uwazajcie na bandytow i 
podlozone na trasach ajdiki... 

- Jesli przeszkadza Ci dose wgtkow nadprzyrodzonych, to nie wykorzystuj ich w grze. Uznaj, ze to 
tylko plotki. W koncu fakt, ze znany nam swiat sic zawalil nie oznacza automatycznie, ze kazda 
bzdura nabierze ciala. 




Der Elektronische Krieg: 


Hakowanie, a typowe uzycie komputerow: 

W III Rzeczpospolitej komputery sa stalym elementem zycia od 40-50 lat oraz nieodzownym 
narz^dziem pracy w wielu zawodach. Dzieci uczq si$ nimi poslugiwac w szkolach. W efekcie wi$c 
kazdy lub niemal kazdy obywatel kraju potrafi ich do jakiegos stopnia uzywac. Tak wicc proste 
zadania typu wyszukiwania w intemecie informacji, pisania maili, obslugi typowych programow etc. 
wykonywane sa na bazie testow Sprytu lub takich samych testow, jak w zyciu codziennym (tzn. 
przekonanie kogos na kanale IRC, by podzielil sic z Bohaterem swoja wicdza to nadal test 
Wypytywania, prowadzenia komputerowo sterowanego samochodu to Prowadzenie etc.). Hakowanie 
natomiast uzywane jest tylko w wypadku sytuacji specjalistycznych, jak wlamania do systemow, 
lamanie zabezpieczen, pisanie programow i stron interne to wych etc. 


Siec dla poczqtkujqcych: 

Zasadniczo typowy uzytkownik (jesli nie liczyc tak zwanej rozrywki) uzywa sieci zaledwie do 
kilku prostych czynnosci. Wsrod tych znajduja sic nastepujacc dziedziny: 

Zdobywanie danych 

Internet jest gigantyczna baza danych. Znajduja sic w nim informacje o wszystkim i wszystkich. De 
facto jesli o czyms nie ma wiadomosci, to znaczy, ze to cos nie tylko nie istnieje, ale tez ze 
uzytkownik sam to wymyslil. Praktycznie nie da sic uniknac pozostawienia jakiegos sladu w sieci, 
tym bardziej, ze w dzisiejszych czasach nawet bezdomni maja komorki. Jesli nie zrobi sic tego 
samemu, to na pewno znajda sic osoby, ktore zrobi a to za nas. Informacje o naszej osobie znajda sic 
wicc zapewne na witrynie naszej szkoly, stronie finny, ktora nas zatrudnia czy w internetowym 
pamictniku naszej kolezanki z klasy, zony, matki, babci albo nawet na Policja.pl. Osoba cierpliwa i 
zdeterminowana moze zebrac te rozproszone dane i stworzyc na ich podstawie spojny obraz oil ary. 

Aby pozyskac dane nalezy wykonac test Hakowania lub Wyszukiwania w zaleznosci od tego, ktora 
wartosc jest najwyzsza. Trudnosc zebrania danych zalezy od ich dostcpnosci, jawnosci oraz tego, 
ilu ludzi o nich wiedzialo, jak szerokim echem sic odbily oraz czy sa one swiadomie chronione. 
Ksztaltuje sic w nastcpujacy sposob: 

PT 4: Dane latwo dostcpnc, nie chronione. Znalezienie newsa z jakiegos wydarzenia, oficjalnej 
biogralii hi z nesmena zamieszczonej na witrynie jego firmy, opis produktu na witrynie wytworcy, 
wyczcrpujaca biografia polityka lub postaci historycznej w internetowej encyklopedii. 

PT 6: Niechronione, lecz tez nie rozglaszane, latwe do znalezienia dane. Miejsce zamieszkania, 
adres email, numer telefonu i komunikatora Plotku-Plotku oraz stan cywilny dowolnej osoby. Jej 
imic, nazwisko, nick internetowy czy adres IP. 

PT 8: Informacje swiadomie, lecz nieprofesjonalnie chronione, specjalistyczne dane wymagajacc 
duzej wiedzy lub nicdostcpnc wickszcj ilosci osob, rzeczy ktorymi ludzie raczej sic nie chwala, lecz 
mimo to sa komus znane. Przykladowo: ukryte wady nowego produktu jakiejs firmy, kryminalna 
przeszlosc jednego z politykow, internetowy romans mcza. 

PT 10: Informacje swiadomie chronione, niejawne, ale znane wielu osobom i przez to nie dajace 
sic dokladnie ukryc. Przykladowo: trasa ostatniego przemarszu brygady pancernej, dokladne plany 
budowy bomby atomowej, proces technologiczny produkcji narkotykow, prywatny numer telefonu 
Ahmeda Goteborga, premiera Moskwicza lub prezydenta Berlinskiego. 

PT 12: Informacje scisle tajne, znane zaledwie kilku osobom i trzymane w tajemnicy. Przykladowo: 
prawdziwa tozsamosc „Sierotki Marysi”, plany polskiej ofensywy na Niemcy, informacje o nowych 
broniach testowanych przez MON. 




PT +4: Dane dotycza postaci -nie historycznej lub nie-historycznej dzialalnosci prowadzonej w 
Europie Zachodniej np. maio znaczaccgo czlonka Ruchu Oporu, atomowego programu III Rzeszy, 
obecnej tozsamosci Canarisa lub Stauffenberga. 

Czas niczbcdny na zebranie odpowiednich infonnacji to 1 godzina za kazdy stopien PT testu. 

Komunikacja: 

Rozmowy na IRC-u i Chatroomach, made, fora internetowe, komcie pod blogami, wysylanie SMS- 
ow, rozmowy telefoniczne, rozmowy na komunikatorze tekstowym Plotku-Plotku oraz glosowym 
Hype, wideorozmowy to jedno z najbardziej typowych zastosowan internetu, telefonu 
komorkowego i smartphonu. Obecnie wickszosc Polakow nie rozroznia juz tych technologii. 

Zasadniczo mozesz polaczyc sic z kazdym, czyj numer znasz. Zdobycie danych kontaktowych to 
test Wyszukiwania lub Wypytywania o trudnosci od 4 (zwykly czlowiek) do 10 (osoba publiczna 
chroniaca swoja prywatnosc). Rozmowy przez internet nie roznia sic niczym od rozmow w swiecie 
rzeczywistym. 

Wzywanie pomocy przez radio: 

Wzywanie pomocy jest specyliczna forma komunikacji. Polega ona na przekonaniu kogos, ze 
powinien przyjsc i udzielic ci wsparcia. Skutecznie wezwana pomoc pojawia sig zawsze po lk20 x 
5 minutach. PT testu zalezy od tego jak wiele potrzeba, zeby uratowac ci tylek: 

4 PT: Typowa pomoc swiadczona przez odpowiednie stuzby jak wezwanie strazy pozarnej, policji 
na miejsce przcstcpstwa lub pogotowia do wypadku, skrzykniccie kumpli do pomszczenia pobitego 
na osiedlu kolegi etc. 

8 PT: nicdostcpna dla zwyklego smiertelnika lub trudna do uzyskania z powodow obiektywnych 
np. przekonanie patrolu wojskowego, by pomogl ci odpierac atak zbuntowanych robotow w Zonie, 
wezwanie zaprzyjaznionej malii lub korporacyjnego szwadronu smierci. 

12 PT: Cos niezwykle trudnego, wymagajacego zaangazowania duzych sil i cennych zasobow np. 
przekonanie Sztabu Armii do zbombardowania miejsca, ktore ci odpowiada. 

+4 PT: Jestes za granica Panstw Koalicyjnych. 

- 2 PT: W spraw^ sq zaangazowani Nazisci 

- 4 PT: ... w sile przynajmniej batalionu. 

- 2 PT: Jestes pracownikiem wojska, policji, wywiadu lub ktoregos z resortow... 

- 4 PT: .. .w trakcie wykonywania misji istotnej z punktu widzenia interesow III Rzeczpospolitej 
Polskiej. 

- 2 PT: Jestes w stanie zaplacic (hydraulikowi za naprawc kranu Nowogrodowowi lub Violent 
Serwice za wyslanie najemnikow) przynajmniej podwojny koszt zuzytych podczas akcji 
materialow. 

Tutoriale i poradniki 

W intemecie znalezc mozna masc interesujacych poradnikow, skryptow i instrukcji tak w formie 
tekstu, grafik jak i fdmow instruktazowych. Obcjmuja one wszystkie dziedziny zycia, od „jak upiec 
ciasto” po szereg kompleksowych porad zwiazanych z przygotowaniem broni, srodkow 
wybuchowych i narzcdzi przcstcpstw. Wada tych tutoriali jest fakt, ze w wickszosci pisane sa przez 
osoby majqce znikome pojccie o temacie. 

Poslugujac sic interne to wym poradnikiem adekwatnym do sytuacji otrzymuje sic premia +2 do 
dowolnego tekstu Umicjctnosci. Jednak im wicccj sic wiesz o danej dziedzinie, tym mniej 
ciekawych rzeczy mozna dowiedziec si^ z sieci. Znalezienie odpowiedniego tutorialu jest wi^c 
trudniejsze. Wymaga ono wykonania Ttstu Wyszukiwania o PT rownym wartosci posiadanej przez 
osobc, ktorej chcemy pomoc Umicjctnosci. W wypadku osob nie posiadajacych umicjctnosci PT 



rowna sic zawsze 4. Korzystajac z poradnika nie uzywamy jednak Kosci figury. Skad bowiem 
uzytkownik ma wiedziec, ze akurat ta instrukcja montazu bomby atomowej, ktora znalazl jest 
trefna? 

Aleco? 

Internet jest nie tylko gigantyczna baza danych, ale tez wielkim targowiskiem. Ogromna czcsc 
dzialajacych w Polsce sklepow posiada swoja witrync internetowa. Wyjatck stanowia chyba tylko 
niewielkie osiedlowki. Kazdy (i to doslownie kazdy) korzysta tez z serwisow aukcyjnych z ktorych 
najwickszym i najpopularniejszym jest Aleco? Zasadniczo na stronie tej mozna nabyc wszystko: od 
uzywanej odziezy, przez markowe nowki, kradziony sprzct elektroniczny, po bron, artefakty obcych 

1 ludzkie narzqdy gotowe do przeszczepu. Oczywiscie nie wszystkie transakcje sa legalne czy nawet 
jawne. Trzeba wi^c wiedziec gdzie i kogo zapytac. Najcz^sciej te nielegalne odbywajq si$ pod 
przykrywka zupelnie normalnej aukcji, podczas ktorej sprzedajacy wystawia jakis, zupelnie inny 
towar, a kupujacy zgadzaja sic zaplacic za niego wygorowana cenc. Przykladowo bron sprzedaje sic 
jako czcsci do kosiarek. Aleco? dysponuje tez agregatorem ogloszen o prace, w ktorym swoje 
uslugi ofcruja specjalisci z roznych dziedzin: od fryzjerow, hydraulikow i mechanikow przez 
lekarzy i najeinnikow, na profesjonalnych wlamywaczach i wytworcach chemikaliow koriczac. 

Znalezienie najkorzystniejszej oferty jest dose trudne i czasochlonne. Siec jest pelna ogloszen, ale 
znalezienie czegos dobrego i taniego pochlania troche czasu. Kupienie czegos odpowiedniego do 
naszego gustu w intemecie wymaga takiego samego testu, jak Wyszukiwanie danych o PT 
zaleznym od sytuacji: 

PT 4: Towary nonnalnie dostcpnc w sklepach, moze wyspecjalizowane, ale nietrudne do zdobycia. 
Przykladowo: elektronika, zywnosc, sprzct szpiegowski, oprogramowanie, leki dostcpnc bez 
recepty, narzcdzia pracy, repliki niemieckich mundurow, bron do step n a bez zezwolenia, 
przeprowadzenie operaeji medyeznej lub testu DNA, ekspertyza laboratoryjna. 

PT 8: Towary nielegalne, bardzo rzadko spotykane lub trudne w dostarezeniu i transporcie. 
Przykladowo: leki dostcpnc na recepty (oczywiscie bez niej), nielegalna bron palna, narkotyki, 
falszywe dokumenty, materialy wybuchowe, artefakty o cywilnym przeznaczeniu, pozbawiony cech 
bojowych czolg, cywilna wersja helikoptera wielozadaniowego, hala fabryezna, przeprowadzenie 
nielegalnej operaeji medyeznej lub ekspertyzy laboratory)'nej. 

PT 12: Przedmioty jednoczesnie rzadko spotykane, nielegalne i trudne w transporcie np. ludzki 
klon z oprogramowaniem rozrywkowym, syntetyezna endorfina (narkotyk z Zony), pistolet 
plazmowy, przemyslowy stos Kerpana, w pelni wyposazony helikopter bojowy. 

-4 PT: Nabycie nonnalnie nielegalnego towaru w chwili, gdy posiada si$ odpowiednie papiery 
pozwalajace na jego zgodny z prawem zakup np. lekow w chwili, gdy ma sic recepty lekarsk^, 
broni i amunieji, gdy ma sic zezwolenie, artefaktow, gdy posiada sic liccncjc wydana przez 
Ministerstwo X. 

Po dokonaniu zakupu towar musi zostac wyslany. To moze odbyc sic nastcpujacymi sposobami: 

- SuperPriorytetem Poczty Polskiej: Listonosz dostarezy paezkg w ciagu 2 tygodni w dowolne 
miejsce Wolnej Europy. Cena: 0 zlotych. 

- Kurierem: Kurier dostarezy paczkc w ciagu 48 godzin w dowolne miejsce Wolnej Europy. Cena: 
+ 10 zlotych. 

- Kurierem Syberyjskim: Uzbrojony Rosjanin lub Bialorusin w przebraniu dostarczyciela pizzy 
przyniesie paczkc w stanie wzglcdnie nieuszkodzonym w dowolne miejsce swiata w ciagu najdalej 

2 tygodni zabijajac kazdego, kto sprobuje mu ja odebrac. Cena: +1 000 zlotych. 

Siec dla Hardkorowcow: Wlamania i Cracking 

Wlamanie do komputera to proba uzyskania nad nim kontroli administracyjnej celem wykradniccia 
lub usuniccia z niego jakiegos rodzaju, wrazliwych danych: dowodow przcstcpstwa, numeru karty 



kredytowej wlasciciela, przygotowywanego przez niego dokumentacji technicznej czy tez strategii 
jego finny. Przcstcpstw tego typu jest woele, nie wszystkie sa do siebie podobne. 

Podstawowa taktyka polega na podrzuceniu ofierze specjalnego programu zwanego Backdoorem, 
ktory otwiera tylruj. furtkc w zabezpieczeniach komputera i umozliwia napastnikowi zdobycie 
wladzy nad jego celem. Taktyki ataku sa rozne. Do najwazniejszych (kolejnosc od najinniej do 
najbardziej wyrafinowanej) i najczcscicj stosowanych w Nowej Europie naleza: 

Atak „Gestapo Style” 

Polega na uprowadzeniu administratora, zamknieciu go w piwnicy i biciu tak dlugo, az zgodzi sic 
pokazac nam kazdy szczegol, o ktory go poprosimy. Nie wymaga jakiejkolwiek wiedzy technicznej. 
Przydaje sic za to miec wysokie Zastraszanie i mlotek... 

EvilMaid: 

Atak polega na uzyskaniu fizycznego dostcpu do komputera ofiary (np. w trakcie wlamania do jej 
domu lub rewizji) i wlaczcnia go celem sprawdzenia, czy nie jest chroniony haslem. Jesli jest 
zahaslowany napastnik albo kradnie dysk twardy i wszystkie nosniki, albo podpina do sprzctu 
fizycznego Backdoora (urzaclzenia takie kosztuja 50 PLN) albo tez wyjmuje plyte z bootowalna z 
nosnika optycznego wersja systemu operacyjnego Penguin i po zainstalowaniu go na dowolnej 
partycji (czynnosc konczy sic automatycznym sukcesem) lub pamieci operacyjnej komputera (test 
Hakowania o PT 4) przejmuje funkcje administratora. Nastepnie (zaleznie od tego, na co ma czas) 
odinstalowuje wszystkie zabezpieczenia, dokonuje zrzutu dysku twardego lub wgrywa masc 
wlasnego malware i ucieka. Najszybsze i najbezpieczniejsze jest podpiecie fizycznego Backdoora 
lub Spyware. W tym celu wystarczy wcpchnac niewielki podzespol (PT zauwazenia bez 
gruntownego przeszukania komputera pod katem pluskiew: 8) do dowolnego portu. 

-Atak za pomoc^ technik inzynierii spotecznej: 

Wykonujacy go haker podszywa sic pod przyjaznie nastawiona osobe (np. innego administratora 
systemu, policjanta, napalona dziewczync) i przekonuje ofiary, by sama sciagnela i zainstalowala u 
siebie Backdoor. W tym celu napastnik wykonuje test Przekonywana o PT rownej Sprytowi celu. 
Dzialanie to zajmuje tyle godzin, ile Sprytu ma ofiara. Niepowodzenie oznacza, ze cel nabral 
podejrzen i dalsze ataki ta metoda nie beda skuteczne. 

- BruteForce: atak ten polega na na probie zlamania hasel zabezpieczajacych metoda sprawdzenia 
wszystkich kombinacji. Stosowany jest zwykle celem przedostawania sic do skrzynek pocztowych, 
lamania zabezpieczen zaszyfrowanych dyskow etc. Niewiele w nim zalezy od hackingu. Wiecej od 
mocy hasla (ta zawsze jest rowna poziomowi Sprytu ofiary) i zastosowanego programu oraz mocy 
komputera, ktory jest uzywany. Zasadniczo istnicja nastepujace programy: 

- „Klepacz”: Czyli uzytkownik (najczcscicj jakis biedny Niemiec) probujacy na malpc wklepywac 
rozne kombinacje hasla: Cena: 0 Moc: lk4 

- FreeLamacz: Stworzony jako narzcdzie do odzyskiwania zapomnianych hasel na komunikatorze 
PlotkuPlotku. Lamie szyfrowanie nicmiccka enigma w czasie rzeczywistym. Cena: 0 Moc: lk6 

- Lamaczl.O: Komercyjna wersja poprzedniego. Ulepszona, z wi^ksz^ ilosciq opcji. Cena: 200 
PLN. Moc: lk8. 

- Lamacz2.0: Ulepszona wersja komercyjnego lamacza. Zasadniczo przeznaczona do uzytku 
polprofesjonalnego. Jej warianty (program jest oparty na licencji GNU) stuza czcsto jcj narzcclzia 
hakerskie. Pcnetruja wickszosc domowych skrzynek pocztowych i czcsc firmowych. Cena: 

500PLN. Moc: lklO 

- LamaczProffesional: Oprogramowanie dedykowane pisane zwykle na zlecenie firm 
profesjonalnie zajmujacych sic odzyskiwaniem danych, policji i wywiadu. Cena: 5 000 PLN. Moc: 

1 k 12. 



Zasadniczo nie ma czegos takiego, jak haslo nie do zlamania. Po uruchomieniu komputera z 
Lamaczem ten w koncu kiedys je rozgryzie (choc nikt nie gwarantuje, ze zrobi to za zycia 
wlasciciela... albo za zycia wszechswiata). Dlatego tez test mocy wykonywany jest kilka razy, po 
uplywie nastepujacych jcdnostck czasu: pierwszy po upiywic sekundy, drugi po uplywie minuty, 
nast^pny po uplywie godziny, doby, tygodnia, miesiqca i roku. Zwykle, jesli czegos nie da si$ 
zlamac przez miesiqc to wywiad i policja si$ od tego odczepiajq. 

- Haking Wlasciwy: 

Bez wnikania w szczegoly: w A++ (jezyku programowym, na ktorym oparto miedzy innymi 
systemy operacyjne Doors i Penguin) popelnienie bardzo malego blcdu skutkuje mozliwoscia 
wydania programowi polecenia wykonania dowolnego zadania. Na przyklad wczytania Backdoora. 
Wlasnie ta wade wykorzystuja hakerzy. Tym bardziej, ze systemy operacyjne to zwykle to bardzo 
dlugie programy i btcdow w nich moze bye dowolnie duzo... 

Proces wlamania wyglada wicc tak: haker rozpoznaje przezjakis czas cel i po tym jak wyglada jego 
komunikacja dedukuje (jesli nie wie tego wczesniej) jakie uslugi sic na nim znajduja i jakie wersje 
oprogramowania nimi zarzadzaja. Nastcpnic szuka w necie gotowego exploita (czyli programu, 
ktory wykorzystuje wykryte blcdy) na te wersje programow. Jesli takich nie ma: to sam szuka w 
nich bl^dow i pisze wlasnego. 

Szukanie blcdow to bardzo zmudny proces. Sprowadza sic przewaznie do tego, ze jakis typ siedzi w 
piwnicy przez pol roku i analizuje kolejne wersje Penguina. Potem przez kolejne pol roku pisze 
swoje malware. Dzialanie exploita przewaznie sprowadza sic do wrzuceniu atakowanej aplikacji 
takich danych zeby sic wywalila i wykonala "shellcode" czyli spreparowany kod maszynowy ktory 
zwraca hackerowi konsole systcmowa z uprawnieniami administratora. Ten instaluje swoj 
Backdoor... 

Mechanika: 

Atak sklada sic z dwoch elementow: rozpoznania i umieszczenia eksploita. Wymaga to testu 
Hakowania o trudnosci rownej Hakowaniu administratora systemu -2. Testy mozna powtarzac w 
nieskonczonosc. Jednak miedzy poszczegolnymi rzutami musi minac minimum tyle godzin, ile 
wynosi Hakowanie-2 ofiary. Nastcpnic napastnik sciaga eksploit w tym celu wykonuje test 
Wyszukiwania Danych o trudnosci rownej Zabezpieczeniom (czyli Hakowanie -2 celu). Pochlania 
mu to ponownie tyle samo czasu, co atak. Gdy juz ma co trzeba wykonuje ponowny test przeciwko 
Zabezpieczeniom celu i viola... Kazdy z tych testow mozna wykonywac az do osiagniccia sukcesu. 

Za kazdym razem, gdy hakerowi nie powiedzie sic test Administrator wykonuje test wlasnego 
Hakowania przeciwko Hakowaniu-2 napastnika. Jesli test mu sic powiedzie napastnik zostaje 
Namierzony. 

Zawsze, gdy Napastnik wyrzuci 1 w testach Hakowania zostaje automatycznie Namierzony. O tym 
b^dzie jednak nieco dalej. 

Zasadniczo zabezpieczenia posiadaja nastcpujace poziomy: 

PT 2: Typowy, domowy komputer chroniony tylko wbudowana zapora systcmowa. Bardzo latwy 
cel. 

PT 4: Prywatny komputer domowy zabezpieczony w jakis, malo profesjonalny sposob, najczcsciej 
darmowym antywirusem FalseAlarm i bezplatnym firewallem Lod. 

PT 6: Komputer, zwykle prywatny chroniony dobrym zestawem mocnego oprogramowania. 

PT 8: Maszyna w firmie zatrudniajacej dobrego specjalistc od zabezpieczen. Tak bronia sic biura 
samorzadowc, finny do 200 pracownikow etc. 



PT 10: Maszyna chroniona przez swietnych specjalistow znajacych sic na swojej robocie. 
Prawdopodobnie nalezy do duzej korporacji (np. Euromed, Telewizja Prywatna, Bank), wojska, 
policji, wywiadu lub kontrwywiadu... 

PT 12: Doskonale broniona maszyna. Prawdopodobnie Matka lub cos jej pokroju. 

Ok! Wgraiem Backdoora! Co mi to daje? 

Wszystko! Od tej chwili masz pctna wladzc nad komputerem. Mozesz przcgladac zawartosc jego 
dysku, instalowac i usuwac programy, fonnatowac partycje, podgladac usera jego wlasna kamerka 
intcrnetowa, czytac jego maile, grac w jego gry. Jestes panem i wladca! Mozesz dowolnie sterowac 
zdobyta maszyna oraz przcgladac (a takze kopiowac) zawarte w niej dane. 


Do czego mogf sif wiamac w 40 : 1 : 

- TP: 4: do kazdego urzgclzcnia elektronicznego, ktorego porty mozesz dotknac (TP:4). Czasem 
moze wymagac to testu Wlamywania o Trudnosci od 4 do 8, jesli sprzctjcst zabezpieczony przed 
kombinatorami. 

- TP: 4: kamer monitoringu, kamer pojazdow, robotow i bezzalogowcow, kamer taktycznych, 
komputerow balistycznych, programatorow umyslu, radionadajnikow i radioodbiornikow, telefonow 
komorkowych, translator SI, systemow kierowania ogniem oraz podobnie dziatajacych Wszczepow. 

- TP: 6: wyswietlaczy augment-reality, wyswietlaczy nahelmowych 

-TP: 8: komputerowych centrow dowodzenia, modulow zdalnego sterowania bezzalogowcow, 
systemow ochrony pasywnej pojazdow, szyfrowanych radionadajnikow i radioodbiornikow, 
szyfrowanych telefonow komorkowych, 

- TP: Spryt Ofiary: osob, ktorych Cyborgizacje przekroczyly Prog zdrowia, robotow, SI 


Wlamania do maszyrt i ludzi: 

Jesli maszyna jest podlaczona do jakiegos komputera mozesz sic wiamac sic do jej mozgownicy. 
Oznacza to z grubsza, ze przcjales nad nia kontrolc i teraz jest Ci posluszna. Tak wicc np. UAV 
Wojska Polskiego zbombarduje dla ciebie jakis cel, bankomat wyda ci pieniaclzc, a kamery 
monitoringu pozwolq ci podglqdac ludzi w wiezowcu... 

Celem ataku hakerskiego moga bye tez cyberwszepy. W razie sukcesu w nonnalnej sytuacji haker 
moze co najwyzej je wytaczyc. Wylaczcnie cybcrrcki powoduje jej bezwlad, cyberoczu: 
natychmiastowa slepotc i tak dalej. Ukladow typu cyberserca, nieodzownych do podtrzymania 
zycia nie da sic wytaczyc bowiem natychmiast przcchoclza w tryb awaryjny. Inaczej wyglada 
sprawa z ludzmi, ktorych Wartosc Cyborgizacji przekracza ich Prog Zdrowia. Jest w nich bowiem 
wiccej komputerow, niz zwyklej tkanki. Osoby takie moga bye kontrolowane jak maszyny. Po ataku 
hakerskim na nie mozesz zwyczajnie rozkazywac im wykonywac dowolne rozkazy, tak, jakby byly 
to nalezacc do ciebie roboty. 


Hakowanie w walce: 

Istnieje jeszcze jedna metoda uprawiania hackingu. Napastnik, zamiast rozpoznawac system i 
atakowac go prawidlowo po prostu wgrywa gotowe rootkity na czuja, tak jak mu sic wydaje, ze 
b$dq dzialac. Poslugujac sic nia haker jest bardzo szybki: moze wykonac atak raz na turg, lecz 
otrzymuje karc -4. Niepowodzenie oznacza automatyczne Namierzenie i alarm. Co wiccej: 
niepowodzenie znaczy tez, ze nie istnieje pospolity rootkit, ktory moglby sicgnac ten, konkretny cel 
(kazdy obiekt clziatajacy na odrcbncj karcie inicjatywy traktowany jest jako inny cel) i trzeba 
atakowac go tradycyjnymi metodami. 


Namierzenie: 

Powiedzmy sobie szczerze: w sieci nie ma anonimowosci. Kazdy jest w stanie namierzyc kazda 
inna osobc, zdobywajac jej dane osobowe oraz precyzyjnie okrcslajac miejsce, w ktorym znajduje 




sic komputer, z jakiego dokonuje ona ataku. 


Wickszosc administratorow korzysta z drogi legalnej. Natychmiast, gdy wykryja probe wlamania 
dzwonia na polieje (wlamanie to przestepstwo zagrozone pozbawieniem wolnosci do lat dwoch) i 
skladajq zawiadomienie o przestepstwie oraz podaja IP spod ktorego pochodzi adres. Policjanci 
dzwonia do prokuratora, prokurator do operatora-dostawey sieci, operator z powrotem na policjc. W 
efekeie po lk20 x 5 minutach od momentu wykrycia wlamania na miejscu z ktorego dokonywano 
przcstcpstwa pojawia sic patrol. W niektorych wypadkach zamiast patrolu przyjezdza Zandarmeria 
Wojskowa. Jesli celem ataku jest komputer nalczacy do ktorejs z malii lub do Euromedu zamiast 
polieji na miejscu pojawia sic szwadron smierci. 

Techniki unikania namierzenia: 

Oczywiscie stworzono tez pewna liezbe technik pozwalajaca na unikniecie namierzenia. 

Najczcscicj stosuje sie jedna z nastepujacych metod: 

- Protokol Trasowania Cebulowego LOL: Jest to technika polegajqca na zaszyfrowaniu 
wiadomosci, a nastepnie przesylaniu jej przez szereg wczlow sieci zwanych routerami cebulowymi. 
Stworzona zostala jeszcze w Ziemi Ojczystej na potrzeby marynarki wojennej USA, szybko jednak 
znalazla zastosowania takze w cywilu. Wykorzystujc ja szereg programow pozwalajacych na 
calkowicie anonimowe surfowanie po internecie i bczpieczna, nie dajaca sic podsluchac 
komunikaeje. Wada systemu jest niestety konieeznose przepuszczenia infonnaeji przez wiele 
zaszyfrowanych bramek, co powoduje, ze tempo komunikaeji jest bardzo powolne. 

Zalety: 

- Jestes calkowicie anonimowy i nie da sic ciebie namierzyc! 

Wady: 

- Zawsze, gdy korzystasz z sieci LOL wszystkie operaeje zajmuja 2 x wicccj czasu. 

- Wickszosc adminow zdaje sobie sprawc, ze nikt, kto przychodzi w pokoju nie korzysta z 
militarnych technik maskowania ruchu. Banuja wicc komunikaeje z LOL-em. Nie mozesz tym 
sposobem wlamywac sic do systemow o PT przelamania zabezpieczen wyzszym niz 8. 

- Na darmowe WiFi: Dzis wiekszosc domostw posiada w domu router. Spora czesc z nich jest 
zle zabezpieczona lub niezabezpieczona. Wystarczy umiescic sic z komputerem przenosnym z 
zainstalowanym oprogramowaniem w rodzaju SerfujZaFree (bezplatnie dostepne w necie) w 
odleglosci 50-100 metrow od takiego, zeby moc korzystac z cudzej sieci na koszt i 
odpowiedzialnosc prawn^ wlasciciela. 

Celem znalezienia niezabezpieczonego Routera haker musi wykonac test Hakowania o PT 4 i 
poswiecic: 

- 1 goclzinc (duze miasta) 

- 2 godziny (male i srednie miasta) 

- 4 godziny (wies w Polsce B) 

- 8 godzin (osiedla w Zonie, tereny lesne w Polsce) 

- dobe (Rzym, Madryt) 

- niemozliwe (pustkowia Zony i Rusi, Stara Europa) 

Zalety: 

- Mogq namierzyc co najwyzej czlowieka, z ktorego intemetu korzystasz, ale nie ciebie. 

Wady: 

- Widac cie z okna. 

- Wlasciciel moze zauwazyc, ze mu dziwnie wolno dziala siec. 

- Ludzie nie lubia jak im sic net kradnie. 

- Blokersi lubia bic ludzi z laptopami, bo zawsze jest dobry pretekst. 



- Na Kartf: Celem kupienia telefonu lub modemu na kartc nie musisz nic podpisywac ani 
zdradzac swoich danych. Usluga taka kosztuje 100 PLN (polow^ za sprz^t, polow^ za miesi^czny 
abonament). Kupujesz wicc komorkc, siadasz na laweczce w parku i hakujesz ile wlezie. Po 
wszystkim wyrzucasz modem do smietnika. 

Zalety: 

- Nie ma sposobu, zeby poznali twojq tozsamosc. 

Wady: 

- Ale nadal mogq namierzyc miejsce, z ktorego laczysz sic z netem. 

- Policja moze zdjqc odciski palcow z telefonu. 

- Poza tym to kosztuje 

Malware 

Malware to zlosliwe oprogramowanie stworzone po to, zeby robilo rozmaite, zle rzeczy ze sprzctem 
ofiar. Wgrac je mozesz na komputer wroga w dwoch przypadkach: gdy udalo ci sic do niego 
wlamac (obqjctnie jaka mctoda) lub tez odwrotnie: podctknac napastnikowi, ktorego wykryles 
zamiast go Namierzac, by (myslac, ze to cos waznego) wgral je sobie na dysk ku ogolnej radosci. 
Zasadniczo najczcscicj spotyka sic nastcpujace typy malware: 

- Atak kompromitujqcy: Polega na wgraniu do komputera jakichs danych, ktorych posiadanie 
jest karalne, a nastcpnie zlozeniu donosu do prokuratury. Czcsto uzywany jest do pozbywania sic 
konkurencji z rynku lub wscibskich hakerow na 3 do 5 lat. 

- Location Ware: To krewniak SpyWare. Po wgraniu na komputer ofiary wykorzystuje uslugi 
geolokalizacji by namierzyc polozenie maszyny, a nastcpnie wysyla informacje o nim hakerowi. 
Tego typu programy wykorzystywane sa w dwoch celach: przez specjalistow od zabezpieczen, 
ktorzy tym sposobem moga latwiej wezwac policja do hakera, ktory w swej glupocie lyknal tego 
typu program, albo jako element blokady anty-kradziezowej. 

- Typowy szkodnik: Jest to typowy wirus, ktorego czasem mozna zlapac w necie. 
Oprogramowanie takie nie powoduje spektakularnych zniszczen. Najczcscicj podlacza komputer do 
botnetu, ktory nastcpnie sluzy do atakowania innych komputerow, rozsylania spamu, etc. 
Wykonywanie wszelkich dzialan na tak zainfekowanej maszynie jest trudniejsze o -4. 

- Robak: Zadanie tego typu malware polega albo na rozmnazaniu sic tak dlugo, az zajmie soba 
cale zasoby systemu, albo nadpisaniu sic na kilku, kluczowych dla jego dzialania plikach. Po czyms 
takim system wywala sic i nie daje sic uruchomic. Jego ponowne postawienie wymaga testu 
Hakowania i zajmuje 48 godzin. 

- Robaki kryptowirologiczne: Tego typu robaki po wgraniu do pamicci komputera szyfruja 
jego twardy dysk silnym algorytmem niesymetrycznym, podobnie jak FalseCrypt, a nastcpnie 
niszcza klucz (niektore wysylaja go do swojego tworcy). Tak zaatakowany komputer nie nadaje sic 
do uzytku, chyba, ze wlasciciel wyblaga klucz od hakera, zlamie go za pom oca ataku BruteForce 
lub postawi system od nowa (co wymaga testu Hakowania i zajmuje 48 godzin). W tym ostatnim 
przypadku wszystkie dane znajdujace sic na dyskach i partycjach zaatakowanego komputera sa 
bezpowrotnie niszczone i nie da si$ ich odzyskac. 

- Robak typu jebudu: Wirus ten ma za zadanie wymusic na komputerze (najczcscicj jego karcie 
graficznej) tak intcnsywna pracc, ze ten sic spali. Atak tego typu jest bardzo latwo zauwazalny, tak 
wi$c przeprowadzany jest z kar^ -4. 

- SpyWare: To po prostu program szpiegowski. Spyware najczcscicj sledzi aktywnosc 
uzytkownika w sieci oraz zapamictujc wszelki tekst i polecenia wydawane maszynie w tym hasla i 
loginy wpisywane przez usera. Przechwytuje tez cala jego korespondencje (a raczej przekierowuje 
ja takze do hakera). Niektore wersje umozliwiaja tez podgladanic i podsluchiwanie ofiary jej wlasna 
k am era internctowa i mikrofonem. 

Glowne zadanie spyware to jednak wyludzanie hasel. Nie wymaga to zadnych umicjctnosci, a 



jedynie cierpliwosci. Zwykle po lk20 dniach uzytkownik sic zdradza sic z nirni. 


Specjalna Zasada Replikacji: 

Kazde malware automatycznie infekuje kazdy nieoptyczny nosnik i urzadzcnic (telefon, kamera, 
aparat cyfrowy, dysk przenosny etc.) podtaczone do zarazanego komputera. Oczywiscie z nich 
roznosi sic ono dalej. 


Radio i radiokomunikacja 

Niekiedy uwaza sic, ze hakerzy pracuja dla wojska i staraja sic zaklocac lub niszczyc wrogie 
nadajniki radiowe. Nie jest to prawda, jednak armia zatrudnia niemal rownie dobrych specjalistow, 
ktorzy zajmuja sic wlasnie praca na tym polu. Radiooperatorzy sa szczegolnie cenni podczas walki 
z silami Osi, gdyzjak wiadomo ich przedstawiciele wykorzystuja jcdynie dose prymitywne 
nadajniki radiowe. 

Podsluchiwanie radia 

Ustawiajac odbiomik na czcstotliwosc, ktora posiuguje sic przeciwnik (test Hakowania lub 
Hakowania o PT 8) mozna zwyczajnie podsiuchiwac jego rozmowc. Wickszosc wojskowych 
nadajnikow szyfruje jednak wiadomosci. Nicmiccka Enigmc rozbi jaja w czasie rzeczywistym 
nawet najslabsze Lamacze. Nowoczesne stacje radiowe chronione sa duzo mocniejszym 
algorytmem, ktory jest nie do zlamania, chyba, ze uda sic przechwycic wrogi klucz np. 
rozgrzcbujac (test Hakowania o PT 8) zdobyczne radioodbiorniki. 

Zagluszanie radia 

Dysponujac silniejszym (silniejszy = posiadajacy wickszy zasicg) radionadajnikiem mozna 
probowac zaklocic wrogi sygnal radiowy. W tym celu wystarczy wejsc na dokladnie ta sama 
czcstotliwosc, co przeciwnik, a nastcpnic nadac na niej fale o tej samej modulacji. Oczywiscie wrog 
nie jest giupi i natychmiast zmieni wlasna modulacje lub poszuka innej czcstotliwosci. 
Wychwycenie wrogich fal radiowych to test Hakowania lub Reperowania o PT 8. Zagiuszenie fal 
wymaga Testu Przeciwstawnego z przeciwnikiem. 

Warto zwrocic uwagc, ze ta sama metoda mozna atakowac wszelkie pojazdy zdalnie sterowane (np. 
drony bojowe). Jesli test sic powiedzie stcrujaca nimi osoba natychmiast traci nad nimi kontrolc- 
Drony naziemne zatrzymuja sic w miejscu. Drony powietrzne kontynuuja lot we wczesniejszym 
kierunku, az natraiia na jakas przeszkodc- Nowoczesniejsze maszyny z Zony najczcsciej 
natychmiast przcchodza w tryb autonomiczny i ucickaja do bazy. 

Radiolokacja 

Dysponujac profesjonalnym radiem mozna wychwycic fale radiowe przeciwnika i okreslic z 
jakiego kierunku sa nadawane, jesli tylko lokalizujacy znajduje sic w zasicgu nashichiwanego 
przeciwnika (dlatego tez latwiej wychwycic radiostacje plecakowa niz maly modui 
komunikacyjny). W wypadku nowoczesnego, cywilnego nadajnika sztuczka ta wymaga testu 
Hakowania lub Reperowania na poziomie 4, Militarnego: PT:8. Pozwala wyliczyc z dokladnoscia 
do kilku metrow, gdzie znajduje sic nadawca. 

Zabawy z radiem, a wojsko: 

Wickszosc wojskowych proby podsluchiwania czy tez zagluszania radioodbiornikow traktuje 
prawie tak samo, jak proby ostrzeliwania zolnierzy. Jesli odkryja, ze cos takiego sic dzieje 
natychmiast sprobuja namierzyc pozycjc napastnika i walnac w nia czymkolwiek, co maja pod rcka. 




Szczegolnie Koalicjanci lubia strzelac do radiostacji bowiem po fakcie zwykle okazuje sic, ze trailli 
co najmniej w niemiecki sztab batalionu. 

Hardware 

Smartfon: 

To taki mieszczacy sic w kieszeni komputerek z funkcja telefonu. Ma wszystko to, co zwykty 
komputer (przy czym slabsze) oraz mocna k a mere, ktora mozna robic tez zdjccia. Steruje sic nim 
ekranem dotykowym. Osoby pracujace na Smartphonie otrzymuja karc -2 do testow, gdyz jest to 
zwyczajnie niewygodne. Cena: 1200 zlotych. 

Telefon Komorkowy: 

W zasadniezo ma wszystkie te same bajery, co smarphon, tylko jest wiele slabszy i nie posiada 
ekranu dotykowego. Nie nadaje sic do zastosowan profesjonalnych, to jest wymagajacych 
umiejctnosci Hacking. Cena: 100 zlotych 

Szyfrowany telefon / smartfon: 

Specjalny telefon szyfrujqcy polqczenie. Nie da si$ go podsluchiwac (chyba, ze podsluchem 
sprzctowym). Mozna za jego pomoca dzwonic na zwykle telefony. Cena: jak zwykly jego klasy x2. 

Dodatkowe baterie: 

Cena: 50 zlotych za kazde 4 godziny pracy. 

Radiostacje: 

Czyli roznego rodzaju nadajniki i radioodbiorniki uzywane do komunikaeji na wicksza odleglosc. 
Radiostacja moze sluzyc takze do laezenia sic z siecia i jako lokalny Router WiFi o zasiegu 50 
metro w dla komputerow. Mozliwe jest takie sprzczenie kilku slabych i mocniejszej radiostacji, by 
mozna bylo za ich pomoca porozumiewac sic na wickszc odleglosci, niz wskazuja na to 
wlasciwosci slabszych urzadzen. Wymaga to jednak testu Hakowania lub Reperowania o trudnosci 
4 . 

Sluchawkowa: Dziala w zasiegu 7,5 kilometrow. Ci^zar: 1. Cena: 50 PLN. 

Walkie-Talkie: Dziala w zasiegu 15 kilometrow. Skorzystanie z niej wymaga osobnej akeji. Ciczar: 
2. Cena: 100 PLN 

Plecakowa: Dose duze urzadzenie montowane niekiedy w samochodach lub noszone na plecach 
przez zolnierzy. Ma okolo 200 kilometrow zasiegu, ktory, clzicki odbiciu fal od jonosfery moze 
wzrosnac do kilku tysiccy kilometrow. Skorzystanie z niego wymaga osobnej akeji. Ciczar: 10. 
Cena: 500 PLN 

„Przenosna”: W terminologii wojskowej przenosne jest wszystko to, co ma uchwyty i moze bye 
transportowane przez 4 zolnierzy. Ma zasieg kilku tysiccy kilometrow. Ciczar: 80. Cena: 2 000 
PLN. 

Niemiecka: Dziadostwo od Siemensa lub innego Philipsa odebrane Nazistom. Niemiecka 
plecakowa radiostacja ma zasieg jak jak Walkie Talkie. Do rozmow na dluzsze dystanse uzywac 
nalezy radiostacji Przenosnych. Nie daja dostepu do internetu i nie pozwalaja laezye sic z w sieci. Z 
raeji na ich niewygodc stanowiska obrony Niemcow najczcscicj komunikuja sic za pomoca kabli 
telefonicznych lub goncow 

Militarna: Jej sygnaljest (oczywiscie) szyfrowany, przez co dlakazdego, kto nie dysponuje bardzo 
wyrafinowanym sprzetem praktyeznie nieodroznialny od bialego szumu. Cena: jak nonnalna 
radiostacja x 2. 

Pojazdy Bezzatogowe: 

Bezzalogowce: Zasady 

Pojazdy bezzalogowe faktyeznie powinny nazywac sic raezej zdalnie sterowanymi. Wszystkie 




potrzcbuja pilota, ktory z oddali wydaje im polecenia. Najczcscicj robi to przez radio. Maszyna musi 
znajdowac sic w zasicgu jcgo radionadajnika. Dodatkowo operator wszystkie testy Pilotowania / 
Prowadzenia / Zeglugi, Strzelania i Walki moze zastapic testami Hakowania. 


Future Technology Smok (fikcyjny) 

Ciczki, bezzalogowy samolot bojowy na bazie pasazerskiego samolotu ultralekkiego, nazywany tez 
czasem „Polskim Predatorem”. Faktycznie z tym ostatnim pojazdem ma niewiele wspolnego. Stuzy 
glownie jako nosnik pociskow kierowanych. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/250 Wznoszenia: 10 Wytrzymalosc: 12(2) Zaloga: 

1 Cena: 50.000PLN 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Kamera szpiegowska, Kamera termowizyjna, 
Modul zdalnego sterowania, Noktowizja, 

Uzbrojenie: 

4 x Rakiety Fire and Forget (Powietrze - ziemia lub Powietrze - powietrze) 
lub 

1 x Bomba JDAM 


Goliath 

To niemiecka mina samobiezna zdolna do precyzyjnego niszczenia wrogich umocnien, uzywana 
glownie w trakcie zdobywania i obrony miast. Kontrolc nad pojazdem sprawuje operator znajdujacy 
sic z tylu, a sygnaly przesylane sa kablem. Konstrukcja taka sprawia, ze Goliath-a mozna 
stosunkowo prosto unieszkodliwic np. przcstrzcliwujac kabel (PT trafienia -4) lub przccinajac go 
r^cznie. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 2/10 Wytrzymalosc: 12 (4) Zaloga: 1 
Dodatkowy sprzgt: Ciczki pancerz, Gasicnice 

Autodestrukcja: W dowolnym momencie dowodca Goliath-a moze zdetonowac go. Wowczas 
maszyna wybucha jak Bomba lotnicza. 


Inzynieryjny Robot Wsparcia 

Na pierwszy rzut oka wyglada to jak przemyslowa kosiarka do trawy na gasicnicach. Faktycznie 
jest to zminiaturyzowany robot przeznaczony do zadan inzynieryjnych. Moze sluzyc jako 
bezzalogowa maszyna ewakuacyjna, ciagnik artyleryjski, woz amunicyjny, tral przeciwminowy lub 
koparko-spycharka. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 (5/5 w wodzie) Wytrzymalosc: 12/10/10 (4/2/2) 
Zaloga: 1 Cena: 20.000PLN 

Dodatkowy sprzft: Gasicnice, Kamera cofania kierowcy, Kamera szpiegowska, Modul zdalnego 
sterowania, 

Bron: 

Koparko-spycharka 

lub 

Przyczepa (4 tony ladunku lub 8 pasazerow lub 4 rannych) 
lub 

Przyczepa a na niej 1 x ZSU-23-2 i 2 x Rakieta ziemia-powietrze (obslugiwac to musi czlowiek) 

ITWL HOB-bit 

UAV polskiej konstrukcji wygladajacy jak samolocik-zabawka. Uzywany przez wojsko, policje i 
straz pozarna. Jest niewielki, zolnierz moze wicc go nosic w plecaku, a startuje „z rcki”. 
Wyposazony jest w kamcrc cyfrowa. Sluzy, jak latwo zgadnac jako maszyna zwiadowcza. 
Urzaclzenic moze unosic sic w powietrzu 45 minut (potem trzeba zmienic bateric), sterowane jest 
radiem. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/200 Wznoszenia: 10 Wytrzymalosc: 2 Zaloga: 1 





Cena: 3.000PLN 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Kamera szpiegowska, Kamera termowizyjna, 
Modul zdalnego sterowania, Noktowizja, 

Inne: Rozmiar -2 

Lewiatan 

Niewielki robot (wyglqdajqcy trochcjak maly fiat przerobiony na czolg) pomyslany pocz^tkowo 
jako maszyna zwiadowcza, ktora miala za zadanie obserwowac teren dla zolnierzy, torowac 
przejscia przez pola minowe, shrzyc do dostarczania amunicji, ewakuacji rannych, a w 
ostatecznosci takze wspierac ich w walce (w szczegolnosci w miastach). 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 (5/5 w wodzie) Wytrzymalosc: 12/10/10 (4/2/2) 
Zaioga: 1 Cena: 30.000PLN 

Dodatkowy sprzft: Automatyczne pompowanie opon, Celownik-dalmierz, Kamera cofania 
kierowcy, Modul zdalnego sterowania, Naped na cztery kola, Noktowizja, Stabilizowane 
stanowisko ogniowe, System sledzenia celu, Wyrzutniki granatow dymnych, 

Bron: 

1 x WKMB (w Wiezy Automatycznej) 
lub 

1 x AG-40 

Pasazerowie: 4 lub 2 rannych (nie chroni ich pancerz) 

MJ-7 Szogun 

Dziwna konstrukcja. Szogun zostal zaprojektowany jako cel cwiczebny dla Obrony 
Przeciwlotniczej. Okazal sic dose uniwersalna konstrukcja, dlatego tez szybko zaczcto badac go 
pod kontem przydatnosci na polu walki. Jako, ze nie byl zdolny do przenoszenia uzbrojenia 
przebudowano go na lataj qcq bom be, podobna do pociskow manewrujacych, tylko znaeznie 
bardziej tansza (i wadliwa). Ma zasieg do 500 kilometrow i moze utrzymywac sic w powietrzu 
przez 4 godziny. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/250 Wznoszenia: 10 Wytrzymalosc: 4 Zaioga: 1 
Cena: Wojsko 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Lataj acy, Kamera szpiegowska, Modul zdalnego 
sterowania, Noktowizja, 

Autodestrukcja: W dowolnym momencie dowodca Szoguna moze zdetonowac go wysadzic. 
Wowczas maszyna wybucha jak Bomba lotnicza. 

Robot Pirotechniczno-Bojowy IBIS 

To ciezki robot uzywany do dzialan antyterrorystycznych, przenoszenia i rozbrajania bomb oraz 
walk w miescie. Moze bye sterowany radiem lub za pom oca kabla swiatlowodowego (co przydaje 
si$ w trakeie zdobywania schronow podziemnych, gdzie nie dziala radio). Maszyna moze zostac 
uzbrojona. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 (5/5 w wodzie) Wytrzymalosc: 12/10/10 (4/2/2) 
Zaioga: 1 Cena: 40.000PLN 

Dodatkowy sprzft: Ciezki pancerz, Gasicnicc, Kamera cofania kierowcy, Kamera szpiegowska, 
Modul zdalnego sterowania, Noktowizja 

1 x Manipulator (pozwala poslugiwac sic przedmiotami tak, jakby robot mial recc) 
lub 

2x MSBS Radon lub 1 x GA-40 

Taktyczny Robot Miotany 

Bardzo male urzaclzenie sluzace jako sprzet rozpoznawczy. Miesci sic w recc, moze bye tez 
wystrzeliwane z granatnikow. Sterowany za pomoca radia robot wyposazony jest w zestaw 
mikrokamer i rejestratorow dzwi^ku clzieki czemu nadaje sic swietnie do rozpoznawania 



pomieszczen przed szturmem. Jest jednak za maty, by samodzielnie poruszac sic po schodach lub 
otwierac drzwi. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 2/6 Wytrzymaiosc: 4 (2) Zaloga: 1 Cena: 1.000PLN 
Dodatkowy sprzft: Gasicnice, Kamera cofania kierowcy, Kamera szpiegowska, Modut zdalnego 
sterowania, Noktowizja, 

Inne: Rozmiar -2, TRM moze transportowac granat i (na sygnal operatora) go zdetonowac. Zwykle 
uzywa sic granatow hukowo-blyskowych, ktore nie uszkadzaja robota. 

Uniwersalny Robot Sapersko-Rozpoznawczy 

Nieduzy, siegajacy czlowiekowi do kostek robot uzywany do rozpoznania w terenie miejskim, 
przenoszenia bomb i ostatnimi czasy takze do walki. To najlepszy przyjaciel niejednego sapera. 
Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 2/6 Wytrzymaiosc: 6 (2) Zaloga: 1 Cena: 4.000PLN 
Dodatkowy sprzft: Kamera szpiegowska, Modul Zdalnego Sterowania, Naped na cztery kola 

Uzbrojenie: 

1 x Manipulator (pozwala poslugiwac sic przedmiotami tak, jakby robot mial rccc) 
lub 

1 x Noktowizja, Celownik-dalmierz 
lub 

1 x MSBS, Kamera taktyczna 
Inne: Rozmiar -2 

WB Electronics FlyEye 

Polski, bezzalogowy samolot rozpoznawczy. Nieco wickszy od swego kuzyna, o znacznie 
wydluzonym zasicgu (wbudowany nadajnik pozwala mu transmitowac obraz nawet na dystans 300 
kilometrow), zdolny utrzymywac sic w powietrzu przez 3 godziny. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/200 Wznoszenia: 10 Wytrzymaiosc: 4 Zaloga: 1 
Cena: 30.000PLN 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Kamera szpiegowska, Kamera termowizyjna, 
Modul zdalnego sterowania, Noktowizja 

PZL SW-44 „Piomykowka” (fikcyjny) 

Z uwagi na mozliwosc lotu po zaprogramowanej trasie lub sterowanego zdalnie smiglowce SW-4 
byly czcsto stosowane do akcji wysokiego ryzyka, ktorych nie podjclaby sic zadna zaloga. Ich wada 
bylo jednak slabe uzbrojenie. SW-44 to wersja helikoptera pozbawiona kabiny pilota oraz 
przedzialu pasazerskiego, przeznaczona do „rozpoznania walka” (czyli de facto misji 
samobojczych). Zaoszczcclzonc kilogramy pozwolily dozbroic maszync. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/60 Wznoszenia: 15 Wytrzymaiosc: 11(2) Zaloga: 1 
Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Modul zdalnego sterowania, Noktowizja, 

System obrony pasywnej 
Uzbrojenie: 

1 x Dzialko lotnicze 
4 sloty 

Balon obserwacyjny „Wrobel” (fikcyjny) 

Napelniony helem balon gumowy pomalowany w maskujacy kolor nieba. Wyposazony w silnik 
elektryczny pozwalajacy na korckcjc kursu i pozycji, pojemne baterie litowo-jonowe oraz ogniwa 
sloneczne moze unosic sic w powietrzu wlasciwie bez konca. Dzicki kamerom sluzy do obserwacji 
pozycji nieprzyjaciela i jego ruchow w promieniu kilku kilometrow. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 1/5 Wznoszenia: 10 Wytrzymaiosc: 0 Zaloga: 1 
Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Kamera szpiegowska, Latajacy, Modul zdalnego 
sterowania, Noktowizja, 



Brori i srodki walki: 


W settingu 40:1 nie wystepuje zadne uzbrojenie z Podr^cznika Podstawowego. Zamiast tego uzywa 
sic list broni dostepnych nizej. 

Nowe stowa kluczowe: 

Awaryjna: 

W chwili, gdy w tescie strzelania wypadnie 1 bron psuje si$ i przestaje strzelac dopoki jej 
uzytkownik nie poswicci 15 minut i nie wykona testu Naprawiania. 

Bardzo nieporfczna: 

Z broni mozna strzelac tylko w pozycji lezaccj lub po ustawieniu jej na specjalnym trojnogu. W 
innych okolicznosciach strzelec automatycznie pudiuje. 

Jednorazowa: 

Bron tego typu nadaje sic wylacznic do jednorazowego uzytku. Po wystrzale mozna jq. wyrzucic. 

Kompaktowy: 

Bron ta zostala zinniejszona celem ulatwienia walki na krotkie dystanse i w pomieszczeniach. 
Zapewnia premia +1 do strzelenia na Krotki dystans i karc -1 do strzelania na Dlugi. 

Minigun 

Minigun w kilka sekund zasypuje wroga kilkoma tysiacami pociskow. Strzela jedynie Ogniem 
Zaporowym, ale uzywa Duzego Wzomika Wybuchu zamiast Sredniego. 

Modulowy: 

Sprzct modulowy mozna modyfikowac na biezaco na polu walki. W zaleznosci od potrzeb mozna, 
poswi^cajqc 4 tury: 

- usunac lub dodac mu cechc Kompaktowy. 

- usunac cechc S3P i Automat, ale zwickszyc Szybkostrzelnosc o 1. 

- zmniejszyc Szybkostrzelnosc do poziomu 1, jednak zwickszyc Zasicg do 30/60/120, a w wypadku 
Pistoletow Maszynowych do 15/30/60 (20/40/80 dla CZW 438). 

Niemiecka: 

Kilka modeli broni zostalo stworzonych przed II wojna swiatowa lub w jej trakcie. W efekcie wicc 
Niemcy maja identyczny sprzct. 

Podwodna: 

Dzicki specjalnej amunicji bron moze strzelac pod wo da. 

Stromotorowa 

Bron strzela po stromym torze. Ignoruje oslonc, chyba, ze zakrywa przeciwnika takze i od gory, 
jednak nie moze razic wroga na bliskim zasicgu. 

Syntetyki: 

Bron zostala zrobiona z tworzyw sztucznych. Nie wykrywaja jcj wykrywacze metalu (ale bramki 
rentgenowskie juz tak). 

Wyciszona: 

Wyciszona bron strzela prawie bezclzwiccznie. Kara do Skradania Sic za strzelanie z niej spada do 



-2 (zamiast -4). Premia ta kumuluje sic z Amunicja Poddzwickowa lub Tiumikicm (lecz nie z 
obydwoma naraz). 


Zespolowa 

Zeby uzywac broni potrzeba przynajmniej dwoch osob obslugi. Przcnosic ja musza natomiast 
minimum 3, gdyz jest zbyt ciczka. 

Uzbrojenie Koalicji: 

Opisy niektorych broni: 

APS i OC-21 Drotik 

Pistolety te posiadaja specjalny tryb strzelania pozwalajacy im w jednej chwili oproznic caly 
magazynek. W trybie tym bron strzela wcdiug zasady Minigun jednak uzywa Malego Wzomika 
Wybuchu. 

CZ 750 Sniper: 

To policyjny karabin wyborowy (w sumie bardziej strzelba) przeznaczony do precyzyjnego razenia 
przeciwnikow w terenie miejskim, na dystans ponizej 300 metrow. Sluzy do tego, by zastrzelic 
tcrrorystc oslaniajacego sic zakladnikiem, odstrzelic detonator od bomby etc. Uzytkownik tej broni 
zmniejsza karc za Strzai mierzony o 2 (czyli do -0 za strzal w rckc, -2 za strzal w glowc lub maty 
cel). 

OTs-20 Gnom i U-94 Udar 

Mini-strzelba rewolwerowa i rewolwer specjalnego przeznaczenia rosyjskiej konstrukcji. Nie 
wiadomo po co zostaly zaprojektowane (plotka glosi, ze do wywazania drzwi). Z racji na bardzo 
silnq amunicja sa w stanie przebic burtc transportera opancerzonego. Niestety odrzut jest na tyle 
silnych, ze bron potrafi skrccic nadgarstek strzelca albo wyrwac mu sic z rcki i rozkwasic nos. Nie 
zdobyly populamosci wsrod uzytkownikow. 

Pallad-D 

Polski granatnik podwieszany przeznaczony do zwalczania sily zywej. Po zastosowaniu chwytu 
pistoletowego i skladanej kolby stosowany takze jako bron samodzielna. 

RPG-76 Komar 

Polski, jednorazowy granatnik przeciwpancemy pamictajacy jeszczc czasy Gierka. Jego produkcjc 
wznowiono pod koniec lat 20-tych, jako tania bron przcciwpanccrna. Obecnie Wojsko Polskie 
posiada okolo cwierc miliona tych wyrzutni i drugie tyle starych egzemplarzy pamictajacych 
jeszcze lata 80-te. Ulubiona bron wszystkich tych, ktorzy niskim nakladem srodkow chca rozwalic 
czolg. 

Komar uzywa wylacznie pociskow kumulacyjnych (czyli zwyklych z punktu widzenia mechaniki). 

Rfczna Wyrzutnia Rakietowa: 

Wyrzutnia pociskow rakietowych przenoszona przez zolnierzy na plecach. Wystcpuje w milionach 
wersji, ktore podzielic mozna na dwa typy: przeciwlotnicze i przeciwpancerne. Te pierwsze nie 
nadaja sic do razenia celow naziemnych, drugi do celow powietrznych. Pociski z rccznych wyrzutni 
dziala jak opisany na stronie 45 Podrgcznika Podstawowego z ta roznica, ze zamiast Pilotowania do 
namierzania celow uzywa sic Strzelania. Rcczna wyrzutnia rakietowa strzelac moze nastcpujacymi 
typami pociskow: 

- Rakiety Niekierowane: Dzialaja jak pociski z 45 strony Podrgcznika Podstawowego, przy czym 
cel nie otrzymuje kary do prob unikni^cia ich. Cena: 1000 PLN / sztuka. 

- Rakiety kierowane ciqgnionym drutem: Obecnie uzywane tylko przez Niemcow. Cel otrzymuje 



karc -2 zamiast -4 do prob unikniecia ich. Oprocz tego dzialajajak opisane na stronie 45. Cena: 
100 000 DeutschMarek 

- Rakiety kierowane SALCOS lub na podczerwien: Dzialajajak opisane na stronie 45 
Podr^cznika Podstawowego. Cena: 50 000 PLN / sztuka 

- Fire and Forget: Dzialaja jak opisane na stronie 45 Podrgcznika Podstawowego, jednak cel 
otrzymuje karc -6 do testow unikniccia ich. Cena: 100 000 PLN / Sztuka 

RPO Trzmiel 

Radziecki rakietowy miotacz ognia wyprobowany w Afganistanie i Czeczeni. Bron jednorazowego 
uzytku strzclajaca pociskami rozrzucajacymi na wroga micszanke zapalajaca, zdolnymi przebijac 
sciany i penetrowac nawet najdrobniejsze zakamarki pomieszczen w chwili, gdy obsluga znajduje 
sic na bezpiecznej odleglosci. 

Trzmiele strzclaja jcdynic pociskami dymnymi, zapalajacymi, termobarycznymi lub kumulacyjno- 
termobarycznymi. 

Vis 

Legendarny, polski pistolet okresu II wojny swiatowej, w swoim czasie uwazany za jeden z 
najlepszych na swiecie. Od 1992 roku fabryka w Radomiu wytwarza ta bron w niewielkich 
ilosciach dla kolekcjonerow. W momencie, gdy Polak strzela z Visa uzywa o jeden stopien wyzszej 
Kosci Figury (blotki uzy waj a lk4) niz normalnie. 


Pistolety 

Zasicg 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

6P28 (SP- 
4M) 

12/24/48 

2k6+l 

1 

500 

4 

- 

6 

PP1, 

Wyciszony 

APS (9mm) 

12/24/48 

2k6 

1 

250 

8 

- 

20 

PP1, patrz opis 

CZ 75 (9mm) 

12/24/48 

2k6 

1 

200 

3 

- 

16 

PP1 

CZ 82 

(Makarov) 

12/24/48 

2k6+l 

1 

200 

4 

- 

15 

PP1 

CZ 97B 

(45 ACP) 

15/30/60 

2k8 

1 

300 

8 

- 

10 

PP2 

CZ100 

(9mm) 

12/24/48 

2k6+l 

1 

250 

4 

- 

14 

PP1, Syntetyki 

Grand Power 
K100 

(9mm) 

12/24/48 

2k6 

1 

300 

4 

— 

17 

Dublet PP 1, 
Syntetyki, 

Gward 

(.38 Special) 

12/24/48 

2k6 

1 

200 

3 

- 

6 

PP 1, Rewolwer 

MAG 

(9mm) 

12/24/48 

2k6+l 

1 

200 

4 

- 

15 

PP1 

Makarov PM 

(Makarov) 

12/24/48 

2k6 

1 

200 

3 

- 

8 

PP1 

MR-444 

(9mm i 
Makarov) 

12/24/48 

2k6+l 

1 

250 

4 


15 

Dublet, PP 1 

oc-oi 

12/24/48 

2k6 

1 

150 

3 

- 

6 

Rewolwer 




Kobalt 

(9mm) 









OC-21 

Drotik 

(5,45mm) 

12/24/48 

2k4 

1 

100 

1 

— 

8 

Dublet, PP2, 
patrz opis 

OTs-20 

Gnom 

(.12) 

12/24/48 

l-3k6 

1 

500 

8 

klO 

5 

Awaryjny, 

Rewolwer, 

Strzelba 

OTs-38 

Stechkin 

(7mm) 

12/24/48 

2k6 

1 

500 

3 


5 

Celownik 

laserowy, 

Rewolwer, 

Wyciszony 

PJ-a 

(9mm) 

12/24/48 

2k6+l 

1 

350 

4 

- 

18 

Dublet, PP1, 
Syntetyki 

PSM 

(5,45mm) 

12/24/48 

2k4 

1 

100 

1 

- 

8 

Dublet, PP2, 

SPP-1 

(Specjalna) 

12/24/48 

2k6+l 

1 

500 

4 

- 

4 

Podwodna 

SPS Giurza 

(Specjalna) 

12/24/48 

2k6+l 

1 

500 

6 

- 

18 

PP:8 

U-94 Udar 

(12,3mm) 

12/24/48 

2kl0 

1 

500 

8 

klO 

6 

Awaryjny, PP4, 
Rewolwer 

Vis (9mm) 

12/24/48 

2k6+l 

1 

300 

3 

- 

16 

PP1 

Walther P99 

(7,6mm) 

12/24/48 

2k6 

1 

200 

3 

- 

15 

PP1 

WIST-94 

(9mm) 

12/24/48 

2k6 

1 

150 

3 

- 

16 

Awaryjny, PP1 


Pistolety 

maszynowe 

Zasi^g 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

CZW 438 

(17 Libra) 

15/30/60 

2k6+l 

3 

600 

10 

' 

30 

Automat, 

Modulowy, 

PP2, S3P, 

CZW 438 

M9 

(9mm) 

12/24/48 

2k6 

3 

500 

10 

— 

30 

Automat, 

Modulowy, 

PP1, S3P, 

CZW 9 

(9mm) 

15/30/60 

2k6 

3 

350 

10 

- 

30 

Automat, PP1, 
S3P 

CZW 9 M 

(9mm) 

12/24/48 

2k6 

4 

350 

10 

- 

30 

Automat PP1 

CZW 9 PS 

(9mm) 

12/24/48 

2k6 

3 

350 

10 

- 

30 

Automat, PP1, 
S3P 

Heckler & 
Koch MP5 

Jak w 

Podrgczn 

iku 

Podstaw 

owym 

Strona 48 


- 







(9mm) 









OTs-02 

Kiparis 

(9mm) 

12/24/48 

2k6 

3 

600 

10 

" 

30 

Automat, PP1, 
S3P, Wyciszony 

PM-84 

Glauberyt 

(9mm) 

12/24/48 

2k6 

3 

300 

10 

" 

25 

Automat, PP1 

PMM 

(9mm) 

12/24/48 

2k6 

3 

350 

10 


25 

Automat, 

Celownik 

kolimatorowy, 

PP1 

Skorpion 
EVO III 

(7,6mm) 

12/24/48 

2k6+l 

3 

350 

10 

; 

20 

Automat, PP1 

Skorpion 

vz.61 

(7,6mm) 

12/24/48 

2k6 

3 

300 

10 


20 

Automat, PP1 


Karabiny 

automatyczne 

Zasi^g 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

AS Wal 

(SP5) 

24/48/96 

2k8 

3 

800 

10 

k6 

30 

Automat, PP2, 
S3P, Wyciszony 

ASM-DT 

(Specjalna) 

24/48/96 

2k8 

3 

800 

10 

k6 

20 

Automat, 
Podwodny PP2, 

CZW 9 FC 

(9mm) 

24/48/96 

2k6 

3 

400 

8 

- 

30 

Automat, S3P 

„Kalach” 

Jak w 

Podrgczn 

iku 

Podstaw 

owym 

Strona 49 

- 


Kbs. wz 2004 
Beryl 

(NATO) 

24/48/96 

2k8 

3 

450 

10 

k6 

30 

Automat, PP2, 
S3P 

MiniBeryl 

(NATO) 

24/48/96 

2k8 

3 

450 

8 

' 

30 

PP2, Automat, 
Kompaktowy, 
S3P 

MSBS 

Radon 

(NATO) 

24/48/96 

2k8 

3 

800 

10 

k6 

30 

Automat, 

Modulowy, 

PP2, S3P 

MSBS w 
ukladzie 
Bullput 

(NATO) 

30/60/12 

0 

2k8 

3 

650 

8 


30 

Automat, 
Kompaktowy, 
PP2, S3P 

OC-14-4A 

Groza 

(7.62) 

24/48/96 

2k8+l 

3 

800 

8 


30 

Automat, 

Kompaktowy, 

Modulowy, 

PP2, S3P 





wss 

24/48/96 

2k8 

1 

800 

10 

k6 

20 

Celownik 

Wintoriez 

(Specjalna) 








optyczny, PP10 


Karabiny 

wyborowe 

Zasieg 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

Alex-762 

(Lapua 

Magnum) 

50/100/2 

00 

2k8+l 

1 

650 

10 

k6 

10 

Celownik 
optyczny, 
Dwojnog, PP4 

BOR 

(7.62 NATO) 

30/60/12 

0 

2k8+l 

1 

500 

10 

k6 

10 

Celownik 
optyczny, 
Dwojnog, PP2 

CZW 127 

(12,7 NATO) 

50/100/2 

00 

2kl0 

900 

750 

35 

k8 

12 

BC, 

Celownik 

optyczny, 

Dwojnog, 

Nieporeczny, 

PP4, 

CZ 750 
Sniper: 

(7.62 NATO) 

24/48/96 

2k8 

1 

750 

8 

" 

5 

Celownik 
optyczny, PP2, 
Patrz opis 

OSW-96 

(12,7) 

50/100/2 

00 

2kl2+l 

1 

2000 

40 

klO 

5 

Bardzo 

nieporeczny,BC 
, Celownik 
optyczny, 
Dwojnog, PP10, 

SVD 

Dragunov 

(7.62) 

30/60/12 

0 

2k8+l 

1 

500 

10 

k6 

10 

Celownik 
optyczny, PP2 

TOR 

(12,7 NATO) 

50/100/2 

00 

2kl2+l 

1 

2000 

40 

klO 

7 

Bardzo 

nieporeczny, 

BC, 

Celownik 
optyczny, 
Dwojnog PP10, 

WSSK 

Wychlop 

(12,7) 

50/100/2 

00 

2kl0 

900 

750 

35 

k8 

12 

BC, 

Celownik 
optyczny, 
Dwojnog, 
Nieporeczny, 
PP4, Wyciszony 


Karabiny 

maszynowe 

Zasieg 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

CZW 762 

24/48/96 

2k8+l 

4 

500 

15 

k8 

100 

PP2 






7.62x39mm 

M43 









Kord 

(12,7) 

50/100/2 

00 

2kl0+l 

3 

2000 

40 

k8 

50 

Bardzo 

nieporcczny, 

PP4, 

Zespolowy, BC 

KPW 

(14,5x114mm 
) 

50/100/2 

00 

2kl2 

3 

2000 

80 

k8 

40 

BC, 

Nieruchomy, 

PP8 

M134 

Minigun 

(Specjalna) 

50/100/2 

00 

2k8 

1 

2000 

80 

k8 

1000 

(wszystki 

e 

zuzywan 
e na 1 
raz) 

Bardzo 

nieporcczny, 

PP2, Patrz opis 

NSW 

(12,7) 

50/100/2 

00 

2kl0+l 

3 

1000 

40 

k8 

50 

Bardzo 

nieporcczny, 

BC, PP4, 
Zespolowy, 

PK/PKS 

(7.62) 

30/60/12 

0 

2k8+l 

4 

600 

12 

k6 

250 

Dwojnog, 

Nieporcczny, 

PP2 

RPK 

(7.62) 

30/60/12 

0 

2k8 

4 

500 

12 

k6 

75 

Dwojnog PP2, 

UKM-2000 

(7.62) 

30/60/12 

0 

2k8+l 

4 

500 

15 

k8 

250 

Dwojnog, 

Nieporcczny, 

PP2, 

WKM-B 

(12,7) 

50/100/2 

00 

2kl0 

3 

1000 

40 

k8 

50 

Bardzo 

nieporcczny, 

BC, PP4, 
Zespolowy, 


Strzelby 

Zasicg 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

KS-23 

(23mm) 

12/24/48 

l-3k6 

1 

150 

8 

- 

3 

Strzelba 

Remington 
870 MCS 

(.12) 

Jak 

„Pompka 

59 

Podr^czn 

ik 

Podstaw 

owy 

Strona 49 




Sajga-12 

(.12) 

12/24/48 

l-3k6 

3 

700 

12 

k6 

30 

Automat, S3P, 
Strzelba 

ZAH-1 

(.12) 

12/24/48 

l-3k6 

1 

400 

8 

- 

10 

Strzelba 


Wyrzutnie 

Zasicg 

Obrazeni 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 






rakietowe, 

granatniki, 

dziala 

bezodrzutow 
e i 

mozdzierze 


a 







AGS-17 

Plamja 

24/48/96 

3k6 

3 

4000 

80 


29 

BC, S3P, Sredni 
Wzornik 
Wybuchu,Zespo 
lowy, 

Carl Gustav 
M3 

30/60/12 

0 

4k8+2 

1 

3000 

15 

k8 

1 

BC, Duzy 

Wzornik 

Wybuchu, 

Nieporcczny, 

PP:30, 

GA-40 

24/48/96 

3k6 

3 

4000 

80 


30 

BC, S3P, Sredni 
Wzornik 
Wybuchu, 
Zespolowy, 

M-72 LAW 

Jak 

w 

Podrqczn 

ik 

Podstaw 

owy 

Strona 51 




Mk. 19 

Mod3 

24/48/96 

3k6 

3 

4000 

80 


30 

BC, S3P, Sredni 
Wzornik 
Wybuchu,Zespo 
lowy, 

AGS-17 

Plamja 

24/48/96 

3k6 

3 

4000 

80 


29 

BC, S3P, Sredni 
Wzornik 
Wybuchu,Zespo 
lowy, 

M-72 LAW 

Jak 

w 

Podrgczn 

ik 

Podstaw 

owy 

Strona 51 




Mozdzierz 

LM-60 

50/100/2 

00 

4k8+2 

1 

20 000 

60 


1 

BC, Duzy 

Wzornik 

Wybuchu, 

PP:30, 

Stromotorowy, 

Zespolowy, 

Mozdzierz 

M-98 

100/200/ 

400 

4k8+2 

1 

10 000 

100 


1 

BC, Duzy 

Wzornik 

Wybuchu, 

PP:30, 

Stromotorowy, 

Zespolowy, 

Pallad-D 

12/24/48 

3k6 

1 

300 

4 

- 

1 

Sredni Wzornik 
Wybuchu, 

RAG-30 

24/48/96 

3k6 

3 

6000 

12 

k8 

6 

BC, 

Nieporcczny, 












S3P, Sredni 

Wzornik 

Wybuchu, 

Rfczna 

Wyrzutnia 

Rakietowa: 

100/200/ 

400 

4k8+2 

Patrz: 

Rakiety 

500 

15 

k8 

Zaleznie 

od 

zasobnika 

Bardzo 

nieporcczny, 

BC, Duzy 

Wzornik 

Wybuchu, 

Niemiecka 

PP:30, (patrz 

opis) 

RGA-86 

12/24/48 

3k6 

3 

2000 

15 

k6 

15 

Automat, 
Nieporcczny,S3 
P, Sredni 
Wzornik 
Wybuchu, 

RPG-7 

24/48/96 

4k8 

1 

1000 

12 

k8 

1 

BC, Duzy 

Wzornik 

Wybuchu, 

Nieporcczny, 

PP:30, 

RPG-76 

Komar 

24/48/96 

4k8 

1 

150 

6 

k6 

1 

BC, Duzy 

Wzornik 

Wybuchu, 

Jednorazowy, 

Nieporcczny, 

PP:30, Patrz 

opis 

RPO 

Trzmiel 

24/48/96 

4k8+2 

1 

150 

6 

k8 

1 

Duzy Wzornik 
Wybuchu, 
Jednorazowy, 
Nieporcczny, 

PP: 15, 


Brori niemiecka: 

Opis niektorych broni: 

Dziala i Dziala Przeciwpancerne: 

Niemcy uzywaja dwoch typow artylerii: dzial polowych i przeciwpancernych. Z racji na stawiane 
im wymogi powaznie roznia sic one funkcjonowaniem. Dziala piechoty maja wystrzelic pocisk, 
ktory upadnie gdzies, rozpadajac sic na setki kawalkow i urywajac rccc i nogi wrogom. Z racji na 
swojq konstrukcjc i nicwiclka celnosc nie nadaja sic one do zwalczania celow opancerzonych (np. 
czolgow). 

Drugi tym dzial wystrzeliwuje pociski, ktore maja za zadanie przebyc krotki dystans i trafic 
precyzyjnie w cel. Musz^ one miec duza szybkosc konieczna do przebicia pancerza celu. Dziala 
takie majq cluzcj. donosnosc: nawet do 10 kilometrow, jednak faktycznie tralienie czegokolwiek na 
takim dystansie jest niemozliwe. Strzela sic wicc z nich najczcsciej na maksymalny dystans od 0,5 
do 2 kilometrow. 




Fliegerfaust 

To skladajaca sic z clzicwicciu prowadnic kalibru 20 milimetrow wyrzutnia rakiet niekierowanych 
uzywana przez niemiecka picchotc. Raczej niegrozna dla lccacych wysoko samolotow, jednak 
smiertelnie niebezpieczna dla lekko opancerzonych smiglowcow wielozadaniowych. Nadaje sic 
rowniez do ostrzalu celow naziemnych. 

FlaK 8,8cm 

Dzialo przeciwlotnicze sluzqce do niszczenia wrogich pojazdow powietrznych. Z racji na wielkq 
sil$ ognia i duza skutecznosc zostalo tez zaadoptowane jako dzialo przeciwpancerne. Uzywane 
bywa tez jako dzialo oblcznicze. Do obslugi potrzebuje 2 zolnierzy, do transportu: 8 lub dwoch 
koni. 

Granatwerfer 34 

Standardowy, niemiecki mozdzierz piechoty, posiada tez wcrsjc ze skrocona 1 ukj. przeznaczona dla 
wojsk powietrznodesantowych. Laczy w sobie „wygodc” obslugi i dzialanie mozdzierza z 
donosnoscia granatnika. 

Raketenwerfer 43 

Nazywany tez Jaleczna” gdyz wyglada jak armata dla lalek jest obrazem tego, co sic dzieje gdy 
ktos nie zrozumie idei rccznej wyrzutni rakiet. Uzbrojenie to jest zasadniczo taka wyrzutnia, tylko 
ustawiona na kolkach. Nie da sic jcj wicc wygodnie nosic, a do ciagniccia trzeba dwoch zolnierzy. 
Od jakiegos czasu wycofywany i zastcpowany Pantzershreckami. 


Pistolety 

Zasi^g 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

„Luger” P8 
Parabellum 

12/24/48 

2k6 

1 

150 

3 

- 

15 

- 

Mauser HCS 

12/24/48 

2k6 

1 

150 

3 

- 

15 

- 

Sauer H38 

12/24/48 

2k6 

1 

200 

3 

- 

15 

PP1 

Walther P 38 

12/24/48 

2k6 

1 

200 

3 

- 

15 

PP1 

Walther PP 

12/24/48 

2k6 

1 

200 

3 

- 

15 

PP1 

Walther PPK 

12/24/48 

2k6 

1 

150 

3 

- 

15 

- 


Pistolety 

maszynowe 

Zasi^g 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

MP 40 

Jak w 

Podrgczn 

iku 

Podstaw 

owym 

Strona 48 






Karabiny: 

Zasi^g 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

Kar98k 

Jak w 

Podrgczn 

iku 

Podstaw 

owym 

Strona 49 





Gew43 

24/48/96 

2k8 

1 

400 

10 

k6 

10 

Dublet, PP2 

Gew43 z 
Celownikiem 

24/48/96 

2k8 

1 

450 

10 

k6 

10 

Celownik optyczny, 
Dublet, PP2 



Optycznym 









PzB 38 

50/100/2 

00 

2kl0 

1 

800 

26 

- 

1 

BC, Niepor^czny, PP 

6 


Karabiny 

automatyczne 

Zasi^g 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

FG42 

20/40/80 

2k8 

3 

600 

11 

k6 

20 

Automat, PP 2 

Wimmersper 
g Spz-kr 

20/40/80 

2k8 

3 

650 

10 

- 

20 

Automat, Celownik 
optyczny, PP 2, 

StG44 

24/48/96 

2k8 

3 

600 

13 

k6 

30 

Automat, PP 2 

StG45 

24/48/96 

2k8+l 

3 

700 

13 

k6 

30 

Automat, PP 2 


Karabiny 

maszynowe 

Zasi^g 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

MG 34 

20/60/12 

0 

2k8+l 

3 

400 

26 

k8 

250 

Automat, 

Niepor^czny, PP 2, 

MG 42 

Jak w 

Podrgczn 

iku 

Podstaw 

owym 

Strona 49 






Granatniki, 
dziala, 
mozdzierze i 
dziala 

bezodrzutowe 









Cifzki 

Mozdzierz 10 

cm 

Nebelwerfer 

35 

50/100/2 

00 

4k8+2 

1 

20 000 

60 


1 

BC, Duzy Wzornik 
Wybuchu, PP:5, 
Stromotorowa, 
Zespolowy 

Dzialo polowe 
7,5 cm 

200/400/ 

800 

4k8+2 

1 

10 000 

60 


1 

BC, Duzy Wzornik 
Wybuchu, 

Nieruchomy, PP:8, 

Stromotorowa, 

Zespolowy, 

Dzialo 

polowel0,5 

cm 

250/500/ 

1000 

4k8+2 

1 

20 000 

100 


1 

BC, Duzy Wzornik 
Wybuchu, 

Nieruchomy, PP:8, 

Stromotorowa, 

Zespolowy, 

Dzialo polowe 
15 cm 

500/1000 

/2000 

4k8+2 

1 

30 000 

100 


1 

BC, Nieruchomy, 

PP:8, Stromotorowa, 
Sredni Wzornik 
Wybuchu, Zespolowy 

Dzialo 

przeciwpance 
rne 7,5 cm 

30/60/12 

0 

4k8+2 

1 

3000 

15 


1 

BC, Duzy Wzornik 
Wybuchu, 

Nieruchomy, PP:12, 



PaK 








Zespolowy 

Dzialo 

przeciwpance 
rne FlaK 

8,8cm 

50/100/2 

00 

4k8+2 

1 

3000 

15 


1 

BC, Duzy Wzornik 
Wybuchu, 

Nieruchomy, PP: 15, 
Zespolowy, 

Dzialo 

przeciwpance 
rne 12,8cm 
PaK 44 

100/200/ 

400 

4k10+2 

1 




1 

BC, Duzy Wzornik 
Wybuchu, PP:20, 
Zespolowy 

Dzialo polowe 
15 cm 

500/1000 

/2000 

4k8+2 

1 

30 000 

100 


1 

BC, Nieruchomy, 

PP:8, Stromotorowa, 
Sredni Wzornik 
Wybuchu, Zespolowy 

Fliegerfaust 

15/30/60 

4k8 

1 

400 

1 


1 

Bardzo nicporcczny, 
BC, PP 4, Sredni 
Wzornik Wybuchu, 
Zespolowy 

Kampfpistole 

12/24/48 

3k6-2 

1 

150 

3 

- 

1 

Sredni Wzornik 
Wybuchu 

Leichtgeschiit 
z 40 

24/48/96 

4k8+2 

1 

3000 

15 


1 

Bardzo nicporcczny, 
BC, PP:12, Sredni 
Wzornik Wybuchu, 
Zespolowy, 

Leichtgeschiit 
z 40 kalibru 
10,5 cm 

24/48/96 

4k8+2 

1 

3000 

15 


1 

Bardzo nicporcczny, 
BC, PP:15, Sredni 
Wzornik Wybuchu, 
Zespolowy, 

Lekki 

mozdzierz 

Granatwerfer 

34 

24/48/96 

3k6-2 

1 

400 

3 


1 

Bardzo nicporcczny, 
Stromotorowy, Sredni 
Wzornik Wybuchu, 

Pantzerfaust 

Jak w 

Podrgczn 

iku 

Podstaw 

owym 

Strona 51 





Pantzershrec 

k 

Jak w 

Podrgczn 

iku 

Podstaw 

owym 

Strona 51 





Raketenwerfe 
r 43 

15/30/60 

4k8 

1 

700 

1 


1 

Bardzo nicporcczny, 
BC, PP 17, Sredni 
Wzornik Wybuchu, 
Zespolowy, 


Granaty i Pociski artyleryjskie: 

Zasadniczo w settingu 40 do 1 istnieje wiele typow granatow. Te dzielq si$ na dwa sposoby: wedlug 
srodka przenoszenia i posiadanego ladunku. Wedlug pierwszej metody granaty dziela sic na: 

- Rfczne: To „zwykle” granaty, z ktorych nalezy wyjac zawlcczkc i cisnac nimi. Dzialaja jak 
opisane na stronie 46 Podrgcznika Podstawowego. Koalicyjne uzywaja statystyk Granatu Mk67 
opisanego na stronie 51 Podrgcznika Podstawowego, niemieckie Granatu trzonkowego z tej samej 



strony. 

- Nasadkowe: Granat nasadkowy umieszcza sic na lufie karabinu. Po wystrzeleniu z niego pocisku 
kula zatrzymywana jest przez specjalna pulapkc, a sam granat wyrzucany jest na znaczna odleglosc. 
Donosnosc takiego pocisku rowna jest poiowie wszystkich zasicgow broni, z ktorej go wystrzelono. 
Granaty nasadkowe mogq bye wystrzeliwane tylko z karabinow, a w wypadku broni niemieckiej 
jedynie PzB38, Gew43 lub Kar98k ze specjalnym garlaczem. Urzadzcnia Koalicji moga bye 
wystrzeliwane bez garlaczy. 

Wyjccie granatu nasadkowego i zalozenie go na bron zajmuje 2 akcje. 

Nie nadaj^ si$ do tego, zeby nimi rzucac. 

- Mozdzierzowe: Wystrzeliwane z mozdzierzy. Nie nadaja sic do tego, zeby nimi rzucac. Uzywaja 
statystyk i wzornikow broni, z ktorych je wystrzelono. 

- Do granatnikow: Wystrzeliwane z granatnikow, granatnikow podwieszanych, RPG i granatnikow 
automatycznych. Nie nadaja sic, zeby nimi rzucac. Uzywaja statystyk i wzornikow broni, z ktorej 
zostaly wystrzelone. 

- Kaliber .12: To granaty specjalnie przystosowane do wystrzeliwania ich ze strzelb. Dzialajq jak 
zwykle granaty jednak z dwoma roznicami. Po pierwsze: uzywaja zasicgow Strzelby, z ktorej 
zostaly wystrzelone. Po drugie: wykorzystuja Maly Wzornik Wybuchu. Nie nadaja sic do tego, zeby 
nimi rzucac. 

Cena: 40PLN + modyfikacje 


Granaty z innym ladunkiem: 

Typowy granat to granat zaczepny, ktory ma za zadanie wybuchnac urywajac wrogom rcce i nogi. 
Oprocz nich w uzyciu sqjednak tez broni o odmiennych wlasciwosciach. 

Granat (pocisk artyleryjski, rakieta, bomba, etc.) ze zmienionymi ladunkami nie zadaja obrazen, 
zamiast tego wywohije jakis, specjalny efekt wymieniony w opisie. Zawsze wykorzystuja taki sam 
wzornik, jak bron, dla ktorej zostaly zbudowane. Tak wicc: granat rcczny wykorzystuje Sredni 
Wzornik Wybuchu, artyleryjski: Duzy Wzornik Wybuchu a kalibru .12 Maly, niezaleznie czy jest to 
pocisk odlamkowy, dymny, gazowy czy dowolny inny. 


Dymne 

Zamiast wybuchac produkuja gcsty dym. Ten powstaje wskutek spalania sic, wicc nie tylko zaslania 
widocznosc, ale tez oslepia noktowizory i kamery termowizyjne. W miejscu upadku granatu poloz 
odpowiedni Wzornik Wybuchu. Wszystkie istoty pod nim traktowane sa tak, jakby byly w 
calkowitej ciemnosci. Jesli strzelec probuje wycelowac do obiektu znajdujacego sic za chmura 
dymu automatycznie chybia, chyba, ze uzywa Broni stromotorowej, strzela „Na kamery” lub 
korzysta z Augment reality. Po uplywie 12 rund usun wzornik dymu z pola walki. 

Cena: xl 

Eihandgranade 39 (tylko Os) 

To granat w ksztalcie cytrynki, rzadziej uzywany od Stielhandgranate („tluczka”), jednak obecny w 
wyposazeniu Wehrmachtu i Waffen-SS. Latwiejszy w obsludze i wyposazony w wickszy ladunek. 
Dziala jak Mk67 ze strony 51 Podr^cznika Podstawowego. 

Cena: xl 

Eihandgranade 39 z czerwon^ plakietkq (tylko Os) 

Granat-pulapka, cksploclujacy natychmiast po wyjcciu zawleczki. Uzywany jest przy 
konstruowaniu pulapek i domoroslych min. Wycofujacy sic zolnierze niemieccy czcsto celowo 
pozostawiajq je w nadziei, ze ktos je znajdzie i sprobuje uzyc. 

Cena: xl 


Gazowe (tylko Koalicja) 

Tego typu granaty stuza do przenoszenia gazu. Zazwyczaj jest to gaz tzawiacy, choc moze zostac 




zastosowany takze dowolny inny. Poloz na polu walki Wzornik Wybuchu. Chmura gazu znika po 
12 turach. 

Gaz Izawiqcy (-4): Postac na nastepne 30 minut otrzymuje karc -4 do wszystkich rzutow, chyba, ze 
otrzyma odtrutkc. Dodatkowo musi w naslcpnych rundach wykonywac akcje Ruchu tak dlugo, az nie 
wyjdzie poza zasi^g oddzialywania gazu. 

Cena: x 1 

GD (tylko Os) 

Rzadko spotykany granat uzywany glownie w Zonie do zwalczania niektorych potwornosci, 
wykorzystywany na mala skalc. Wydawane sq. zolnierzom wtedy, gdy ci staja do walki przeciwko 
magom, psionikom, superbohaterom i innym dziwolagom. 

Granaty GD dzialajajak Granaty gazowe, jednak w srodku znajduje sic Sarin, a nie Gaz Izawiacy. 
Cena: x5 

Hukowo-blyskowe (tylko Koalicja) 

Nazywane tez granatami obezwladniajacymi. Dzialaja jak zwykle granaty, zadaja jednak jcdynic 
Obrazenia niegrozne. 

Cena: x 1 

Kasetowe (tylko Koalicja) 

Granaty takie istnieja jedynie w wersji dla mozdzierzy i innej artylerii. W momencie uderzenia o 
zicmic rozsypuja masc malenkich ladunkow wybuchowy, ktore natychmiast sic uzbrajaja. Na polu 
walki poloz Wzomik Wybuchu. Kazda postac, ktora wejdzie na ten obszar traktowana jest tak, 
jakby wdepncla na Mine przcciwpicchotna. Osoba obslugujaca mozdzierz moze, jesli zechce 
zdetonowac radiowo wszystkie tak rozsypane ladunki oczyszczajac tym samym teren. 

Cena: x 2,5 

Kumulacyjno-termobaryczne (tylko Koalicja) 

To granaty z podwqjna glowica uzywane tylko w granatnikach przeciwpancemych, dzialach 
bezodrzutowych etc. Ich glowne zadanie polega na razeniu przeciwnikow znajdujacych sic za 
przeszkodami i w budynkach. Pocisk najpierw przebija ladunkiem kumulacyjnym scianc, nastcpnic 
wtryskuje do srodka mieszanke paliwa i powietrza, ktora natychmiast zapala sic i eksploduje. W 
momencie uderzenia takiego ladunku poloz na ziemi Wzornik Wybuchu. Caly znajdujacy sic pod 
nim obszar zostaje natychmiast objety dzialaniem granatu termobaryeznego niezaleznie od stopnia 
jego Oslony. 

Cena: x 2,5 

Oswietlajqce 

Tego typu pociski pala sic cmitujac jasne, wyrazne swiatlo. Poloz w miejscu ich upadku Wzornik 
Wybuchu. Przez nastcpne 12 tur pod ich obszarem jest jasno jak w dzien. 

Cena: xl 

Pantzerwurfmine (tylko Os) 

Ci^zki granat kumulacyjny stabilizowany brzechwowo. Stosowany jako reezny granat 
przeciwpancemy. Faktycznie jest niebezpieczny dla lzej opancerzonych pojazdow w rodzaju 
samochodow patrolowych czy wozow bojowych piechoty. Zadaje 3k6 ran, BC PP: 20 
Cena: x2 

Programowalne: (tylko Koalicja) 

Granat programowalny to specjalny rodzaj granatu wyposazony w pewna ilosc elektroniki. Po 
wprowadzeniu parametrow ostrzalu do Systemu kierowania ogniem pozwala na okreslenie miejsca, 
w ktorym powinien upasc ladunek. Korzystanie z tego typu broni zapewnia premia +2 do testow 




Strzelania. Nie ma tego typu granatow rccznych. 
Cena: x5 


RAD-1 (tylko Koalicja) 

To specjalny pocisk opracowany dla mozdzierza M-98 (wicc zadna inna bron nim nie strzela) o 
glowicy kumulacyjnej, naprowadzany na podczerwien, wyposazonych w silniki pozwalajace 
korygowac jego tor lotu. Granat taki ma PP30. Jesli jego celem jest pojazd znajdujacy sic na 
dalekim zasicgu traktowany jest tak, jakby byl na srednim. 

Cena: lOOOzl 

Siatka 

Zamiast granatu wystrzeliwana jest siatka. Dziala to jak moc Oplqtanie w wariancie za 4 pm, przy 
czym zamiast Zdolnosci nadprzyrodzonej do testow uzywa sic Strzelania. Nie ma rccznych 
granatow tego typu. 

Cena: xl 

Termobaryczne (tylko Koalicja) 

Granat termobaryczny rozpyla w okolicy swego upadku latwopalny aerozol, ktory najpierw 
eksploduje, zadajac normalne dla tego typu uzbrojenia rany, a nastcpnic zapala sic jak granat 
zapalajacy. Nie ma granatow rccznych tego typu. 

Cena: x5 

Zapalajqce 

Granat ten rozrzuca na calq okolicy latwopalna substancjc. Poloz na ziemi odpowiedni Wzornik 
Wybuchu. Przez nastcpne 6 tur w tym miejscu plonie ogien zadajacy 2k 10 ran. 

Cena: xl 


Ceny min: 

- Mina przeciwpiechotna: 100PLN 

- Mina przeciwpancerna: 300PLN 

- Mina skacz^ca: 150PLN 

- Mina kierunkowa: 200PLN 


Uzbrojenie pojazdow: 

Koalicyjne: 

Opisy niektorych typow uzbrojenia: 

Bomba JDAM 

To specjalna bomba zdolna do krotkiego lotu szybowcowego oraz uderzenia w wykryty (oswietlony 
wczesniej laserem, lub zidentyfikowany clzicki namierzaniu na podczerwien) cel. Oprocz tego 
dziala jak zwykla bomba. 

Bomba lotnicza 

Ladunek wybuchowy zrzucany z samolotu. Aby uzyc bomby pojazd musi znajdowac sic tuz nad 
celem, a pilot musi wykonac test Pilotowania lub Strzelania (zaleznie, ktora Umicjctnosc ma 
wyzsz^). Niepowodzenie oznacza chybienie. Powodzenie: ze pocisk spadl dokladnie pod 
samolotem. Bomba moze przenosic inne ladunki od podstawowego, clziatajace jak ladunki z 
granatow. 



Pociski Kierowane: 

Dzialaja dokladnie tak samo, jak wystrzeliwane z Rccznych wyrzutni rakietowych. 


Zasobnik rakiet niekierowanych: 

To podwieszane na zamkach uzbrojenia samolotow i helikopterow zasobniki z pociskami 
niekierowanymi. Ma ja ta zalctc, ze rakiety niekierowane sa nawet sto razy tansze niz kierowane, a 
przy tym mniejsze i lzejsze. 

Bron taka moze strzelac pojedynczymi salwami, lub seriami. Wowczas traktowana jest tak, jak 
kazda inna bron strzelajaca scria. 

Rakiety niekierowane moga miec nietypowe iadunki, dziaiajace dokladnie tak samo, jak granaty. 

ZSU-23-2 

Radzieckie dzialko przeciwlotnicze, w 40 do 1 sluzgccjako wzorcowy model wszelkich tego typu 
wynalazkow uzywanych w Europie Srodkowej. Moze strzelac do celow powietrznych i 
naziemnych, choc oczywiscie najcz^sciej strzela si$ do tych w powietrzu. Bywa montowane na 
pojazdach obrony przeciwlotniczej (np. „Szylkach”), ciczarowkach lub uzywanejako samodzielny, 
stacjonarny modul. W tym ostatnim wypadku stanowi bron Nieruchoma, mozliwa do transportu 
jedynie w chwili, gdy jest holowana przez samochod. 

Uwaga! Procz dzialka w sklad zestawy wchodza dwie rakiety kierowane Ziemia-Powietrze. 
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Niemieckie: 

Procz obecnego na licie uzbrojenia Niemcy uzy waja takze Zasobnikow Rakiet Niekierowanych 
R4M Orkan i kierowanych ciagnictych drutem Speer i X-4. 


Dlaczego Niemieckie dziala 120mm sq gorsze? 

Powod jest bardzo prosty: amunicja. O ile naboje do broni strzeleckiej niewiele zmienily sic od 
Wojny 2.1 tak bron artyleryjska ewoluowala bardzo. Polskie pociski uzy waj a lepszych glowic, 
lepszych ladunkow odpalajacych, sa stabilizowane brzechwowo i wystrzeliwane z niegwintowanych 
dzial, dzicki czemu maja wicksza precyzje traflenia, zasicg i site uderzenia. Dodatkowo Koalicjanci 
stosuja elektroniezne systemy celowania, podezas gdy Niemcy strzelaja na oko. 


Opis niektorej broni: 

Armata 280mm 

Bardzo ciezka armata obrony nabrzeza uzywana w zasadzie jedynie przez czolgi Rattle. 

Dzialo 80 cm Kanone 5 

CiQzkic dzialo oblczniczc (jedno z najciczszych zbudowanych w historii) montowane (Bog wie po 
co) w kr^zownikach lqdowych Monster. Po trafieniu w cel robi z niego Jesien Sredniowiecza. 

Dziaika i Karabiny Przeciwiotnicze: 

Sluza do zwalczania wrogich samolotow i helikopterow. Stanowia zarowno uzbrojenie samolotow 
jak i stanowisk obrony przeciwlotniczej. 

Nebelwerfer 

To kilkuprocentowa wyrzutnia rakiet niekierowanych stosowana do natychmiastowego i 
zaskakujacego ostrzalu celow pokrywajacych duzej powicrzchnic. Czcsto montowana na pojazdach 
(choc istnieje tez wersja uzywana jak zwykle dzialo), co umozliwia szybkq. ucieczkg z pola walki 
lub zmianc pozyeji. Z raeji na wydawany odglos podezas strzalu nazywana jest tez „krowa”. 
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Nietypowa amunicja strzelecka: 

Amunicja dum-dum: 

To specjalne naboje o pozbawionym plaszcza wierzcholku. Po uderzeniu znieksztalca sic, przez co 
czyni w organizmie ofiary znacznie wickszc szkody, niz klasyczny pocisk. Zadaja dodatkowe +2 
obrazenia swojemu celowi, jednak latwiej je zatrzymac, tak wicc PP takiej broni spada o 2. Naboje 
takie sa zakazane do zastosowan wojskowych. Nadal jednak mozna uzywac jej do polowan i 
dzialan policyjnych. Cechy tej nie mozna taczyc z API i Penetrujaca. 

Cena: Nonnalna 

API: 

Czyli (w kodzie NATO) pcnetrujaco-zapalajaca, uzywana do niszczenia lekko opancerzonych i 
nieopancerzonych pojazdow. Zwickszaja PP broni, z ktorej zostaly wystrzelone o 4. Dodatkowo, 
jesli trail a w cos latwopalnego wzniecaja Pozar. Latwopalne sa: drewno, benzyna, papier, siano, 
tapicerka w kabinach pasazerow. Nie sa: ludzie, zwicrzcta, zombie, wampiry. 

Cena: x3 

Bezluskowa (tylko Koalicja) 

Amunicja ta nie wykorzystuje lusek. Lufc opuszcza caly naboj. To ulubiony typ pociskow 
zabojcow, bowiem na polu walki pozostaje mniej sladow. 

Cena: x2 


Breacher (tylko Koalicja) 

Specjalny naboj do Strzelb uzywany przez wojsko i policje do odstrzeliwania zawiasow i 
wywazania drzwi. Zadaje dodatkowe +8 obrazen podczas strzelania do Obiektow, jednak na ludzi i 



pojazdy dziala normalnie. 

Cena: x2 

Gumowa (tylko Koalicja) 

Pociski z gumy, kauczuku i tworzyw sztucznych stworzone jako bron obezwtadniajaca do dumicnia 
zamieszek. Naboje takie zadaja Obrazenia niegrozne. Cechy tej nie mozna taczyc z cccha 
Pcnctrujaca, Dum-dum i API. 

Cena: jak zwykle naboje. 

Penetrujqca (tylko Koalicja) 

To specjalne kule stworzone z mysla o przebijaniu kamizelek kuloodpornych. Naboje takie 
zwi^kszajq PP broni o 4. 

Cena: x2 

Pluskwy i markery (tylko Koalicja) 

Pociski te zawieraja niewielkie nadajniki radiowe nadajace co jakis czas krotki sygnal (markery) 
umozliwiajacy latwe namierzenie celu dzieki radiolokalizacji (automatycznie udane) lub podsluch 
(pluskwy). Sa drogie, gdyz wykorzystuja odporna na wstrzasy clektronikc. 

Cena: 

- 1 marker = 20 zlotych 

- 1 pluskwa = 100 zlotych 

Poddzwifkowa (tylko Koalicja) 

To specjalne kule o zmniejszonej sile wystrzalu. Opuszczajac lufc wydaja znacznie cichszy odglos. 
Uzycie tej amunicji zmniejsza do -2 karc do Skradania sic za strzelanie. Premia ta kumuluje sic z 
uzyciem Tlumika. Cechy tej nie mozna taczyc z cccha API, Gumowa i Pcnctrujaca. 

Cena: x2 

Smoczy Ogien (tylko Koalicja) 

Naboje wypelnione specjalna substancjq. zapalajaca. Po zaladowaniu Strzelba strzela jak Miotacz 
ognia jednak zadaje tylko 2k8 obrazen zamiast 2k 10. 

Cena: x2 

Srebrna: 

Te pociski zostaly powleczone srebmym plaszczem. Traktowane sq jak magiczna bron oraz 
ignoruja wszelki pancerz stworzony za pom oca magii (ale nie psioniki). Cechy tej nie mozna taczyc 
z cechq API, Gumowa i Penetrujqca. 

Cena: x5 

Strzykawki 

Zamiast zadajacej obrazenia kuli w danym ladunku znajduje sic strzykawka, zwykle z substancja 
usypiajaca (czasem stosowane sa inne trucizny). Pociski takie moga bye wystrzeliwane jedynie ze 
Strzelb. Cechy tej nie mozna Iqczyc z innymi. 

Substancja usypiajqca (-4): Postac zasypia i spi niezaleznie od warunkow zewn^trznych. Budzi 
si^ po 10 minutach. 

Cena: jak zwykle naboje. 

Dodatkowe wyposazenie dla broni: 

Zasada ogolna: 

Na jednej broni mogq bye umieszczone maksymalnie tylko dwa dodatkowe urzadzcnia. Zawieszenie 
wickszcj ich ilosci zbyt obciaza karabin i powoduje, ze strzelec otrzymuje karc -4 do testow 




Strzelania. 


Lqczenie sprzftu: 

Zasadniczo na rynku istnicja rozne warianty wyposazenia czcsto laczacc zalety roznych modeli. Jesli 
Mistrz Gry wyrazi zgodc mozna nabyc wicc sprzcty posiadajacc wbudowane elementy innego sprzgtu 
np. Lornetkc z Dalmierzem laserowym i Noktowizorem lub podobny celownik. Warunek jest taki, ze 
sprzct taki musi robic mnicj-wiccej to samo i miec sens. Tak wicc da sic nabyc celownik 
Noktowizyjno-laserowo-optyczny, ale nie Granatoniko-celownik podwieszany. Sprzct taki zawsze ma 
wage najciczszcgo elementu zestawu i kosztuje tyle, ile wszystkie, pojedyneze urzadzenia razem 
wzictc x2. 


Adapter karabinowy 

To urzaclzenic dodaje do pistoletu lub pistoletu maszynowego kolbc i zmienia chwyt broni na 
karabinowy. Poprawia to eelnose i precyzjc ognia zwickszajac jego zasiegi o +4/+8/+16. 

Cena: 100 PLN 

Bron podwieszana 

Zasadniczo pod karabiny (i tylko karabiny) podwiesza sic Granatniki (traktowane jak Pallad-D), 
Strzelby (traktowane jak Remington 870), Paralizator (jak Paralizator ze strony 46 Podrgcznika 
Podstawowego, zasieg 5), Pistolety (traktowane jak uzyty pistolet) lub Bagnet (Podrgcznik 
Podstawowy s.46) Uzytkownik moze w turze wykonac dodatkowa akcjc strzelenia wykorzystujac 
bron podwieszonq pod jego glowne uzbrojenie. 

Cena: Jak odpowiednia bron. 

Celownik kolimatorowy 

Nazywany tez celownikiem hologralicznym. Tak naprawdc nie jest szczegolnie celny, ale 
przyspiesza i ulatwia mierzenie na male dystanse i w zamknictych pomieszczeniach. Zapewnia 
wicc premia +1 do strzelania na Krotki dystans, lecz jednoczesnie karc -1 podezas strzalow na 
dystans Daleki. 

Cena: 200 PLN 

Celownik noktowizyjny 

W zasadzie jest to niewielki noktowizor podwieszany pod bron. W chwili, gdy uzytkownik celuje 
traktowany jest tak, jakby korzystal z Noktowizora. 

Cena: 500 (pasywny) 700 (aktywny) PLN 

Dalmierz laserowy 

To urzaclzenic pomiarowe, spetniajacc dwie funkeje. Po pierwsze: mierzy odleglosci i wyswietla o 
nich informaeje na ekranie. Dziala na dystans do 25 kilometrow, jesli nic nie zaslania linii wzroku. 
Po drugie moze oswietlac cele dla artylerii i pociskow rakietowych. Wskazujac cel (jest to akeja 
Celowania, mozesz do niego jednoczesnie strzelac z broni reeznej, pod ktora podwieszony jest 
dalmierz) zapewniasz obsludze sojuszniczej artylerii premia +2 do testow Strzelania. 

Istnicja dwa typy dalmierzy: pracujacc na wiazkc w pasmie widzialnym i podezerwonym. W 
wypadku tych pierwszych cel, wykonujqc test Spostrzegawczosci o PT:8 moze dostrzec mal^, 
czcrwona kropke swiadczaca o tym, ze sa opromieniani wiazkcj. laserowy. Wiazka z dalmierzy 
pracujacych w podezerwieni jest niewidzialna dla osob pozbawionych noktowizorow. 

Cena: 

zwykly: 100 PLN 
podezerwony: 200 PLN 


Komputer balistyczny 





To maly komputer uzywany do obliczania kontu, zasicgu i sily strzalu. Jesli jest uzywany premia do 
testu Strzelania gwarantowana przez akcjc Celowania rosnie z +2 do +4. 

Cena: 1000 zl 

Oswietlenie taktyczne 

Czyli duzej mocy latarka podwieszana pod bronia. Sluzy do dwoch celow. Po pierwsze: oswietla 
teren dla zolnierza. Po drugie: oslepia przeciwnikow. Uzywane jest wicc w trakcie walk nocnych i 
szturmowaniu budynkow. Wowczas wrog, zamiast zolnierza widzi tylko jasna plame swiatla, w 
ktorq nie moze patrzec nie mruzac oczu. W mroku, polmroku i calkowitej ciemnosci PT trafienia 
uzytkownika rosnie o dodatkowe +2. 

Cena: 200 PLN 

System kierowania ogniem: 

To urzadzenic montowane na granatnikach i granatnikach automatycznych. Pozwala im strzelac 
Granatami programowalnymi. 

Cena: 1000 zl 

Tlumik 

Tlumik to specjalne urzadzenic chlodzacc gazy wylotowe wydobywajace sic z lufy, przez co 
ograniczany jest plomien oraz huk broni. Kara do Skradania sic za strzelanie redukowana jest o 2. 
Premia ta kumuluje sig z podobna powodowana przez amunicja poddzwickowa. 

Cena: 100 

Wskaznik laserowy 

Nazywany tez „celownikiem laserowym”. Generuje kropkc podswietlajaca cel dla strzelca lub 
artylerii. Zapewnia ona premia +1 do testow Strzelania (kumulatywna z celownikiem optycznym). 
Wskaznik moze pracowac w trybie swiatla widzialnego i podczerwonym. 

W wypadku tego pierwszego cel, wykonujqc test Spostrzegawczosci PT:8 moze dostrzec malq, 
czcrwona kropkc swiadczaca o tym, ze sa opromieniani wiazka laserowy. Drugi jest nieprzydatny 
dla osob pozbawionych celownika noktowizyjnego, jednak kropka pozostaje niewidzialna. 

Cena: 

Zwykly: 200 PLN 
Podczerwony: 300 PLN 

Gadzety: 

Kamizelki kuloodporne: 

Sprzct ochronny ma w 40:1 inne statystyki, niz w Podrgczniku Podstawowym do Savage Worlds. Tak 
wi$c: 

Kamizelka odlamkoodporna: Zapewnia Pancerz +1/+2, Kevlar 
Kamizelka kuloodporna: Zapewnia Pancerz +1/+2, Kevlar 
Kamizelka kuloodporna z wkladkami: Zapewnia Pancerz +2/+4, Kevlar 
Tarcza balistyczna: Jak Duza tarcza + zasada Kevlar. 

Pozostale wlasciwosci sprzctu ochronnego nie ulegaja zmianie. 


Agregat 

Urzadzenic, ktore przerabia benzync na prad. Pali jak samochod osobowy, za to pozwala oswietlic 
domek j ednorodzinny. 

Cena: 500 zlotych 

Buty wybuchoodporne 

To specjalne buty noszone przez saperow, odporne na wybuchy min. Zapcwniaja Pancerz +8 




przeciwko Minom przeciwpiechotnym, lecz nie Kierunkowym, Samobieznym i Skaczacym. 

Cena: 300zl 

Chaoskop 

Narzcdzic podobne do miernika skazenia. Pika w obecnosci aktywnej magii i psioniki (jednak nie w 
obecnosci magow i psionikow, ktorzy jej akurat nie uzywaja) oraz istot i przedmiotow magicznych 
(takze nieaktywnych). Rcczny chaoskop ma zasicg do 50 metrow. 

Cena: lOOzlotych 
- 400 ziotych (rozroznia typ mocy). 

Ghillie suit 

To ubranie maskujacc noszone przez zwiadowcow i snajperow, szyte na zamowienie indywidualnie. 
Dodatkowo wplata sic wen pcdy i gal^zki lokalnej roslinnosci. Znane sa przypadki, gdy osoby 
noszace takie kombinezony obserwator stojacy nie dalej niz metr bral za kcpe trawy. Zapewnia 
premia +4 do testow Skradania sic i +2 do PT tralienia tak ubranej osoby. Premia ta nie kumuluje 
sic z premiami wynikajacymi z innych form kamuflazu. 

Cena: lOOOzlWaga: 8 

„GPS” 

W dniu dzisiejszym nawigacja GPS od dawna nie dziala, bowiem nad ziemia nie unosi sic ani jeden 
sztuczny satelita. Funkcjonuja jednak te urzadzenia. Urzadzenie to dziala okrcslajac pozycje 
wlasciciela miedzy trzeba najblizszymi masztami radiowymi dalekiego zasiegu oraz biorac korektc 
z pozostalych. Podobnie jak GPS pozwala na okreslenie swojej pozycji z dokladnoscia do kilku 
centymetrow. 

Cena: Jak w Podr^czniku Podstawowym s. 50. 

Helm kevlarowy 

Dziala jak zwykly helm stalowy, jednak gwarantowany przezen pancerz rosnie do +4 / +8 i neguje 
4PP broni. 

Cena: 150zlWaga: 4 
Laptop pancerny 

To specjalny laptop zabezpieczony na wypadek sytuacji ekstremalnej. Jest odporny na brod, 
wstrzasy, zalanie wlacznie z calkowitym zatopieniem, bezposrednie tralienia amunicja pistoletowa, 
wybuchy pociskow artyleryi’skich oraz rozi'echanie wozem bojowym o masie do 50 ton. 

Cena: 1200zlWaga: 8 

Latarka podczerwona 

Latarka ta pracuje w trybie podczerwonym, cmitujac swiatlo widoczne tylko w noktowizorach. 
Umozliwia oswietlanie sobie celu w trakcie pracy z tego typu urz^dzcniami lub np. wysylanie 
sygnalow swietlnych widocznych tylko dla sojusznikow. 

Cena: 20zl 

Latarka ultrafioletowa 

Zwana tez „przcciwwampiryczna”. Dziala jak Miotacz ognia ze strony 44 Podrgcznika 
Podstawowego. Emitowane przez niq promieniowanie szkodzi jednak wylacznie wampirom. Inne 
istoty jq ignoruja. Naswietlanie nia ludzi i innych istot zywych moze powodowac raka. 

Cena: 200zl 

Lornetka 

Lometka neguje kary do testow Spostrzegawczosci wynikajqce z odleglosci. 

Cena: 100 zl 



Lufa poligonalna 

To lufa, ktorej przekroj poprzeczny ma ksztalt wiclokata foremnego zamiast tradycyjnego 
gwintowania. W efekcie na pocisku nie powstaja charakterystyczne bruzdy pozwalajacc 
zidentyfikowac z jakiej broni zostal wystrzelony. 

Cena: 200zl 

tadunek saperski 

To przygotowany ladunek wybuchowy sluz^cy glownie do niszczenia przeszkod terenowych. 

Dziala jak Granat trzonkowy, przy czym zadaje potrojne obrazenia Obiektom (lecz nie pojazdom). 
Cena: 200zl 

Kamera monitoringowa 

Mieszczqca si$ w dloni kamera z uchwytem pozwalajqcym przypiqcjq do dowolnego obiektu: 
sufitu, lampy, rury centralnego ogrzewania, drzewa... Kamera ma baterie pozwalajacc jcj pracowac 
48 godzin bez ladowania, mozna z nia sic laczyc przez internet, ma tez wlasny wbudowany dysk 
twardy i router o zasicgu 200 metrow (100 cali). Dysponuje detektorem ruchu i wykrywaczem 
twarzy. Sprawia to, ze w momencie, gdy w otoczeniu kamery pojawia sic czlowiek lub inny 
ruchomy obiekt natychmiast sic na niego kieruje. Zasicg kamery to 50 metrow. Urzaclzcnie nie 
potrzebuje do pracy wlasnego zrodla swiatla, dziala w pasmie aktywnej i pasywnej noktowizji. 
Cena: Zwykla: 500zl. 

Przystosowana do miotania z granatnikow: lOOOzl. 

Kamera taktyczna: 

Montowana na helrnie, rzadziej podwieszana pod bronia kamera z niewielkim radionadajnikiem. 
Pozwala dowodztwu i innym zespolom widziec, co si$ dzieje z zolnierzem oraz wokol jego 
najblizszego otoczenia. 

Cena: 500 zl 

Kamera termowizyjna: 

To kamera rcjestrujaca cieplo emitowane przez ludzi, zwicrzcta i silniki pojazdow. Zolnierze 
korzystajacy z kamery traktowani sa tak, jakby dzialali w Polmroku (kamera nie wychwytuje 
szczegolow) jednak obserwowane przez nich cele nie otrzymuj^ zadnych premii do Ukrywania si^ 
wynikajacych z Czolgania sic, Kamuflazu, Oslony i Zlego Oswietlenia. 

Cena: 1000PLN 

Kombinezon przeciwskazeniowy 

Specjalny kombinezon chroniacy zolnierza przed kontaktem ze skazonym srodowiskiem. Zapewnia 
bezpieczenstwo przed skazeniem chemicznym (wlaczajac to gazy parzaco-drazniace), 
biologicznym, radioaktywnym, nanotechnologicznym, pylem i dymem. 

Cena: 800zl Waga: 8 

Komputerowe centrum dowodzenia 

Sklada sic z laptopa, radiostacji, pewnej ilosci dodatkowego hardware i software. Sluzy zasadniczo 
do „automatyzowania dowodzenia”. Glownie przez to rozumie sic dostcp do wszelkich informacji 
taktycznych. Centrum jest niczbcdne do dzielenia obrazu rejestrowanego przez Kamery taktyczne 
zolnierzy i sprzctu micclzy ich Wyswietlaczami nahelmowymi i Wyswietlaczami pojazdow. Musi 
bye tez caly czas obslugiwane przez Figure lub Blotkcy 

Dodatkowo uzytkownik moze wykorzystywac swoje Przewagi przywodcze wobec wszystkich osob 
wyposazonych w Radiostacje sluchawkowe podpictc do jego Komputerowego centrum dowodzenia 
niezaleznie od tego, czy znajdujq si§ w zasicgu jego dowodzenia, czy nie. 

Cena: Komputer + 2000 zlotych 



Maska gazowa 

Noszqca jq osoba ignoruje zadymienie oraz wi^kszosc gazow dzialajqcych na drogi oddechowe. 
Maska nie chroni jednak przed gazami parzaco-drazniacymi. 

Cena: lOOzl 

Miernik skazenia 

Licznik Geigera + czujniki wykrywajacc najpopularniejsze skazenia chemiczne i biologiczne. W 
momencie, gdy wykrywa ich obecnosc ponad normc zaczyna pikac. W chwili gdy ich poziom jest 
grozny dla zdrowia: pika i mruga diodami. 

Cena: 150 zlotych. 

Mini-kamera 

To bardzo malych rozmiarow kamera z mikrofonem wyposazona w zestaw wykrywania twarzy. 
Kieruje sic w strong rozmowcow. Mozna umicscic ja np. w gniazdku elektrycznym lub pod 
guzikiem ubrania. 

Cena: 500 zlotych 

Mundur wz.2008 z maskowaniem pikselowym: 

Mundur nowoczesnego kroju wykonany z niepalnych, oddychajacych lub (w wersji zimowej) lepiej 
trzymajacych cieplo materialow, lekki i wygodny. Pokryty nowoczesnym kamuflazem o roznych 
wzorach (np. lesnym, zimowym, miejskim, pustynnym etc.) ktory zapewnia premia +2 do testow 
Skradania si$ oraz + 1 do PT trafienia nosz^cego, jesli jest w odpowiednich warunkach. 

Cena: 300 zl 

Pies policyjno-saperski: 

To specjalnie wyszkolony pies, bcdacy mistrzem w odnajdywaniu ukrytych obiektow, 
wyszukiwaniu ladunkow wybuchowych oraz do obrony swego wlasciciela. 

Cena: 1000PLN 


Cechy: Duch: k6 Sila: k6 Spryt: k8 Wigor: k6 Zr^cznosc: k8 

Umiejftnosci: Odwaga k6 Przetrwanie k6 Skradanie si§ k6 Spostrzegawczosc klO Walka k6 

Tempo: 8 Obrona: 5 Wytrzymalosc: 4 
Zdolnosci specjalne: 

- Chyzy: Biegnqcy pies rzuca klO zamiast k6 

- Rozmiar -1 

- Ugryzienie: Sila + k4 

- Zagryz: Psy i wilki instynktownie atakuja najslabsze miejsca na ciele. Zwierze, jesli trail cel 
wgryza si$ w nieopancerzonq cz^sc ciala. 

- Rozbroj: Alternatywnie, zamiast zdolnosci Zagryz pies moze uczepic sic za rckc z uzbrojeniem 
przeciwnika. W takim wypadku ten nie moze wykonywac nia zadnych manewrow ani wyjsc z walki 
z psem. 

- Szukaj: Pies policyjno-spaperski otrzymuje premia +4 do odnajdywania ukrytych przedmiotow i 
Skraclajacych sic przeciwnikow. Zawsze tez jest traktowany jako Aktywny. 


Rzeczy z rekwizyty-historyczne.pl 

Rekwizyty-historyczne to dose znany sklep internetowy sprzedajacy (jak sama nazwa wskazuje) 
rekwizyty historyczne. Szczegolnie interesujace sa oczywiscie repliki pochoclzacc z okresu II wojny 
swiatowej, wykonane w 100% zgodnosci z oryginalami. W ofercie sklepu znajduja sic micclzy 
innymi: 

- Reichsmarki „jak prawdziwe”: rownowartosc w zlotowkach. 

- Stroje z epoki: 400 zlotych za komplet 




- Mundury szeregowcow: (policyjne, wojskowe, paramilitarne): 700 zlotych zakomplet 

- Mundury oficerow: 1000 zlotych za komplet 

- Puste blankiety dokumentow: 200 zlotych za komplet 

Semtex: 

Nazywany tez „czeskim plastikiem” to wybuchowa masa clajaca formowac sic jak plastelina. 
Semtexem mozna rzucac, palic w piecu lub lepic z niego batwa nk i bez ryzyka detonacji. Ta 
zachodzi dopiero po uzyciu odpowiedniego zapalnika. Substancja sprzedawana jest w duzych 
kostkach, ktore mozna podzielic na 3 srednie porcje lub 9 malych. Eksplozja duzej kostki 
wykorzystuje Duzy Wzornik Wybuchu, ma PP 30 i zadaje 4k8 ran. Sredniej uzywa Sredniego 
Wzornika, ma 20 PP i zadaje 3k8 ran. Mala: uzywa Malego Wzomika, ma PP10 i zadaje 2k8 ran. 
Postac dysponujaca wicrtarka moze poswiccic 1 lure na nawiercenie otworu saperskiego i 
napchaniu do niego malej porcji sentexu. Wowczas w trakcie eksplozji nie uzywa sic wzornika 
wybuchu, jednak nawiercony obiekt otrzymuie 4k8 ran z PP30 i BC. 

Cena: lOOzl 

Siuchawki bojowe: 

Wyposazone tez w mikrofon oraz kabel podlaczany do radia. Wejscie wykonywane jest 
indywidualnie dla kazdego uzytkownika na podstawie silikonowego odlewu wnctrza jego kanalow 
usznych, zapewnia calkowiUj. izolacje od odglosow zcwnatrznych. Wszystkie dzwicki zbierane sa 
przez wbudowany mikrofon, ktory wzmacnia te slabsze oraz tlumi silniejsze (jak harmider, odglosy 
strzalow etc.). Zapewniaja premie +2 do testow Spostrzegawczosci opartych o sluch. 

Cena: 250zl. 

Systemow kierowania ogniem Radon 

To w zasadzie nie innego, jak zminiaturyzowany system kierowania ogniem z samobieznej 
armatohaubicy Krab przeznaczony dla lekkiej artylerii polowej i mozdzierzy. Za kazdym razem, 
gdy chybiasz podczas strzalu z Broni Artyleryjskiej wykonujesz dwa rzuty na Zniesienie i 
wybierasz korzystniejszy dla siebie. 

Cena: 3000 zl 

System przysziego pola walki TYTAN 

Opracowywany od 2007 roku program nowego uzbrojenia od niedawna wdrazany w wojsku 
podobny do amerykanskiego Land Warrior. W chwili obecnej dysponuje nim okolo 20% jednostek 
piechoty zmechanizowanej i kawalerii powietrznej Wojska Polskiego. Pozostale oddzialy 
wykorzystuja tradycyjne uzbrojenie. Masowo uzywany tez przez najemnikow i antyterrorystow. 
Pelen zestaw TYTAN sklada sic z: Kamizelki kuloodpornej z dodatkowymi wkladkami, Munduru 
wz.2008 z maskowaniem pikselowym, Butow wybuchoopomych, karabinu MSBS z Oswietleniem 
taktycznym, pracujacym tez w trybie Latarki podczerwonej i Ultrafioletowej, Hehnu kevlarowego z 
wbudowana Radiostacja stuchawkowa, Kamera taktyczna oraz Zestawu optycznego skladajacego 
sic z Aktywnego noktowizora (pracujacego tez w trybie pasywnym i Kamery termowizyjnej), 
Lometki, Celownika optycznego, kolimatorowego, Noktowizyjnego oraz Wskaznika i Dahnierza 
laserowego, „GPS” oraz zrodla zasilania na 24 godziny pracy. 

Wersje przeznaczone dla dowodcow (od dowodcy sekcji w gore) maja tez Wyswietlacz nahehnowy. 
Analogicznymi systemami dysponuje tez Czesi, Matka, Morlokowie, Szaraszka 17 i niektorzy 
Warlordowie Zony. 

Cena: 20 OOOzl Waga: 12 

Wyswietlacz nahelmowy 

To wyswietlacz montowany na hehnie w postaci niewielkiego okularu. Pozwala zyskac dostep do 
„danych taktycznych” czyli najczcscicj obrazu z kamery innej zolnierza. Aby uzyskac do niego 
dostep ktos jednak musi ci go dac za pomoca Komputerowego centrum dowodzenia. Jesli tak sic 



stanie mozesz wykonywac akcjc Strzelania na kamcrkc. 

Strzelanie na kamerkf: Strzelasz kicrujac sic nie swoim wzrokiem, ale obrazem z kamery. Mozesz 
probowac trafic dowolny cel znajdujacy sic w polu widzenia dowolnej kamery (obojctnic: 
taktycznej, zamontowanej wUAV-wie, monitoringowej lub dowolnej innej) podtaczoncj do tego 
samego Komputerowego centrum dowodzenia, co ty, tak, jakbys mial go w swojej linii wzroku. 
Jednak otrzymujesz karc -4 do testu Strzelania. 

Jesli uzywasz Komputera balistycznego, Systemu kierowania ogniem lub Systemu kierowania 
ogniem radon poswiccajac lure na Celowanie mozesz zignorowac ta karc. 

Cena: 200 zl 

Zagluszacze sygnalu 

Mniej lub bardziej przenosne urzaclzcnia sluzace do zaklocania sygnalu radiowego. Wojsko i sluzby 
specjalne uzywaja ich do uniemozliwiania stosowania podsluchow i zdalnie odpalanych bomb. W 
chwili, gdy zagluszacz jest aktywny w jego zasi^gu nie dzialajq sieci GSM, GPS, WiFi, radia, 
telefony komorkowe, zapalniki radiowe, podsluchy, bezprzewodowe modemy oraz nie posiadajace 
autonomii bezzalogowce. Zagluszacze istnieja w dwoch wersjach. Pierwsza przeznaczona jest dla 
agentow. Druga stanowi ostonc pojazdow przed zdalnie odpalanymi bombami. 

Przenosny: Zasi^g 20 metrow / 10 cali. Masa: 4 Cena: 2000PLN 
Pojazdowy: Zasi^g 100 metrow / 50 cali. Masa: 40 Cena: 10.000PLN 

Zapalniki: 

To niewielkie urzaclzcnia powodujace detonaeje. Uzywane sa nastcpujacc ich typy: 

- Czasowe: Najprymitywniejszy. Ustawiany jest na jakis czas, po uplywie ktorego ladunek 
eksploduje. 

- Nacujgowe: Wyposazony w linkc o dlugosci do 2 metrow, tworzaca potykaez. W momencie, gdy 
ktos dotknie linki np. otwierajac zabezpieczone nia drzwi dochodzi do eksplozji. 

- Uderzeniowe / Kontaktowe: Powoduje eksplozje, gdy ktos dotknie ladunku wybuchowego lub 
bezposrednio stykajacego sic z nim przedmiotu. 

- Radiowe: Powoduje eksplozje po otrzymaniu sygnalu radiowego. Ten moze zostac nadany tez np. 
telefonem komorkowym. 

Cena: 10 zl za jeden, 50 za paezk^ 10 sztuk. 

Zestaw audiolokalizacyjny 

To zestaw mikrofonow, maly komputer i oprogramowanie. Bada on sposob rozchodzenia sic 
clzwickow, wychwytuje odglosy strzalow oraz okresla z clokladnoscia co do metra pozyejc strzelca. 
Zapewnia premia +4 do testow Spostrzegawczosci podezas prob wykrywania snajperow i ukrytych 
strzelcow. 

Cena: 500zl 

Zestaw do dekontaminaeji 

Zestaw pozwalajacy odkazic dowolny obiekt lub istole z dowolnego typu skazenia. Pojedyncza 
paezka wystarezy do oczyszczenia jednego czlowieka lub 3x3 metrow powierzchni. 

Cena: 50 zlotych. 

Zestaw meteo: 

Czyli barometr, wiatromierz, wilgotnosciomierz i kilka innych urzaclzcn pozwalajacych 
szczegolowo poznac warunki atmosferyczne na polu walki i wziac na nie poprawke. Uzytkownik 
sprzctu, wykonujac akcjc Celowania ignoruje kary do Strzelania wynikajace z niesprzyjajaccj 
pogody. 

Cena: 500 PLN 


Zbroja Ulan-35 



To pierwszy, Polski pancerz wspomagany stworzony na podstawie zdobyczy z Zony. Wykorzystuje 
tylko produkowane lokalnie komponenty. Zasadniczo jest to Pancerz wspomagany (Poclrpcznik 
Podstawowy s. 42) wyposazony w System TYTAN. Baterie starczaja jednak tylko na godzinc 
pracy. 

Zbroje Ulan-35 wykorzystywane sa wylacznie przez Oddzial Wydzielony. 

Cena: Jak pancerz wspomagany +20.000zlotych 


Niemiecki Sprz^t Taktyczny: 

Artyleryjski pocisk kumulacyjny 

To pocisk kumulacyjny stosowany w dzialach piechoty do zwalczania celow opancerzonych. Po jego 
zaladowaniu jednak zasi^g dziala zmniejsza si$ do 30/60/120 

Celownik noktowizyjny Vampyr 

To niemiecki celownik noktowizyjny. Jest to tak zwana zerowa generacja noktowizorow, wymaga 
wiec oswietlania terenu wlasna lampa podczerwieni (przez co wlasciciel jest widziany w kazdym 
innym noktowizorze jak wielka plama swiatla) co wieccj sam noktowizor psuje sic natychmiast po 
tym, jak poswiecic w niego latarka. Procz tego i ci^zaru traktowany jest jak zwykly noktowizor. 

Waga: 4 

Garlacz do granatow nasadowych 

To specjalny garlacz nakrccany na lufi? karabinow Kar98 i Gew43 oraz rusznic przeciwpancernych. 
Umozliwia im miotanie granatow nasadkowych. W chwili, gdy jest zalozony strzelec nie moze 
jednak strzelac normal na amunicja. Zalozenie lub zdjccie garlacza pochlania dwie akcje. 


Pantzerkampf 


Trzy rodzaje pancerza: 

Czcsc pojazdow ma 3 wartosci Wytrzymalosci, odpowiadajaca pancerzowi z roznych stron czolgu: 
od przodu, bokow i od tylu. 

Naloty na pojazdy pancerne: 

Pojazdy pancerne zwykle od gory sa slabiej opancerzone, niz od przodu czy burt. Obliczajac pancerz 
podczas ataku z gory (obojctnie: z pojazdu latajacego czy dachu budynku) uzywa sic zawsze wartosci 
pancerza tylnego. 

lie nabojow jest w czolgu? 

Jesli nie pisze inaczej dzialo czolgowe ma 40 pociskow, a karabiny maszynowe i dzialka 2000 sztuk 
amunicji. 

lie kosztuje czolg? 

Wszystkie pojazdy wojskowe maja cenc Wojsko. 


Czolg i: 

Koalicyjne: 

Przewaga Technologiczna 

Kazdy pojazd pancerny (tzn. czolgi, transportery opancerzone i samochody pancerne) koalicji 
posiada nastcpujacc cechy nie zawarte w opisie: Ciczki pancerz, Celownik-dalmierz, Gasicnicowy, 
Hermetyczny, Kamera cofania kierowcy, Noktowizory aktywne, System automatycznego sledzenia 






celu, System obrony pasywnej, Ulepszona stabilizacja 


T-72MZ / T-72 Moderna 

Stare czolgi pamictajacc j cszczc czasy swietnosci Ukladu Warszawskiego w wersji 
zmodernizowanej do standardow PT-91 Twardy (T-72MZ) lub po prostu zmodernizowanej 
(slowacka Moderna), tak by od biedy mogly stawic czola pojazdowi III generacji. Najczcscicj sa 
trzy razy starsze od swoich zalog. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/24 Wytrzymaiosc: 65/32/28 (45/15/10) Zaloga: 3 
Dodatkowy sprzft: Wyrzutniki granatow dymnych 

Bron: 

1 x Dzialo 120mm 

2 x PK/PKS 
1 x NSW 

PT-91 „Twardy” 

W chwili transferu juz nieco przestarzaly pojazd. Stanowil konstrukcje oparta na bazie T-72, jednak 
znacznie ulepszonego. Maszyna jest ogniwem posrednim micclzy II, a III generacja czolgow, przez 
co stanowi jeden z najgrozniejszych, seryjnie produkowanych pojazdow pancernych spotykanych 
na polach bitewnych Nowej Europy. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/24 Wytrzymaiosc: 71/58/29 (60/40/12) Zaloga: 3 
Dodatkowy sprzft: Wyrzutniki granatow dymnych 

Bron: 

1 x Dzialo 120mm 
1 x PK/PKS 
1 NKV 

Woz wsparcia ogniowego „Anders” 

Nazywany tez „Polskim Czolgiem Lekkim” faktycznie jest konstrukcja zupelnie nowej klasy. To 
uniwersalny pojazd ktory mozna przystosowac do roznych zadan. Omawiana konstrukcja jest 
wozem wsparcia piechoty. Jej zadanie to transport zolnierzy na pole walki, niszczenie lzej 
opancerzonych pojazdow przeciwnika oraz zwalczanie ufortyfikowanych pozycji wroga. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/24 Wytrzymaiosc: 30/20/20 (15/5/5) Zaloga: 3 
Dodatkowy sprzft: System obrony aktywnej 

Bron: 

1 x Dzialo 120mm 
1 x PK/PKS 
1 x NSW 

4 x Rakieta Fire and Forget (Ziemia-Ziemia) 

Pasazerowie: 4 

Osi: 

PzKpfw VI Tiger 

Pojawienie sic ciczkich czolgow Tygrys juz w 1937 roku, picc lat przed ich czasem bylo nie tylko 
znakiem nadchodzqcej wojny, ale tez dowodem, ze jej oblicze b^dzie roznic si^ b^dzie od tego z 
historii. Maszyny te dowiodly swej przydatnosci juz w pierwszych dniach Wojny 2.2 przcbijajac sic 
przez umocnienia linii Maginota. Sa potcznym przeciwnikiem, ktorego nie mozna lekcewazyc. 
Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/10 Wytrzymaiosc: 40/30/30 (20/10/10) Zaloga: 5 
Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Gasicnice, Nahverteidigungwaffe 
Bron: 

1 x Armata 8,8 cm KwK 36 

3 x MG-34 




PzKpfw VI B Konigstiger 

Najwickszy i najciczszy czolg II wojny swiatowej uzyty w boju. Oryginalnie stworzone z mysla o 
morderczych walkach na Froncie Wschodnim w Nowej Europie stanowic maja godnego 
przeciwnika czolgow koalicyjnych. Co gorsza faktycznie notowaly sukcesy w walce z nirni. 
Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/10 Wytrzymalosc: 45/35/35 (25/15/15) Zaloga: 5 
Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Gasicnicc, Nahverteidigungwaffe 
Bron: 

1 x Armata 8,8 cm KwK 36 
3 x MG-34 

PzKpfw V Panther 

Pantera, obecnie glowny czolg Wehrmachtu i SS pojawily sic rownie zaskakujaco szybko, jak 
Tygrysy. Wzicly udzial w operacjach we Francji i Wielkiej Brytanii, gdzie okazaly sic wlasciwie 
niezniszczalne dla przeciwnikow. Takze ich sukcesy na froncie Zony kaza czuc przed nimi respekt. 
Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/12 Wytrzymalosc: 30/20/20 (15/5/5) Zaloga: 5 
Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Gasicnicc, Nahverteidigungwaffe, Noktowizja 
Bron: 

1 x Armata 7,5 cm KwK 42 

2 x MG-34 

P-1000 Ratte 

Wazacy prawie 1000 ton czolg Ratte jest prawdopodobnie najwickszym, seryjnie produkowanym 
pojazdem tego typu. Ze wzglcclu na jego rozmiar podczas przemarszow towarzysza mu specjalne 
mosty pontonowe (gdyz zaden most nie jest w stanie uniesc tego kolosa), a same czolgi przewozone 
sa na specjalnych transporterach. To potczna, lecz niewygodna bron: zbyt wolna na pojazd 
ofensywny, zle radzqca sobie w odwrocie i latwa do zniszczenia z powietrza.... 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 2/6 Wytrzymalosc: 120/100/80 (100/80/60) Zaloga: 25 

Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Gasicnicc, Nazistowskie stanowisko dowodzenia 

Bron: 

2 x Armata 280mm 
2 x Nazistowska armata 120mm 
2 x MG-151 

Landkreuzer P-1500 Monster 

Kolos nie klasyfikowany juz nawet jako czolg, a raczej jako krazownik ladowy. Maszyna uzbrojona 
jest w przcrazajace dzialo oblczniczc kalibru 80 centymetrow zdolne obrocic kazdy cel w ruinc 
wyglada niczym sen zakompleksionego militarysty. Prawdopodobnie zbudowano ja tylko do celow 
propagandowych, gdyz jej przydatnosc bojowa jest dyskusyjna. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 1/5 Wytrzymalosc: 150/120/100 (130/100/80) Zaloga: 
100 

Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Gasicnicc, Nazistowskie stanowisko dowodzenia, 

Bron: 

1 x Dzialo 80 cm Kanone 5 

2 x Nazistowska armata 120mm 
8 x MG-151 

Maus 

Maus to nazwa superciczkicgo czolgu, (historycznie) najciczszcgo czolgu, jaki kiedykolwiek 
zbudowano. Konstrukcja zdaniem jej zwolennikow ma szanse nawiazac rownorzcdna walkc z 
czolgami Koalicji. Wedle jej przeciwnikow jest ciczkim, nieruchawym pojazdem stanowiacym 
marnotrawstwo zasobow. 



Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 2/8 Wytrzymalosc: 80/60/60 (130/100/80) Zaloga: 6 
Dodatkowy sprzft: Ciezki pancerz, Gasicnice, Nahverteidigungwaffe, Noktowizja 

Bron: 

1 xNazistowska armata 120mm 
1 x 1 x Armata 7,5 cm KwK 42 
1 x MG-34 

Artefaktyczne: 

Automatyczny czolg VI generacji „Joruba” 

Czolg podstawowy Miasta Matki. Charakteryzuje sic bardzo niska sylwetk^, ktora udalo sic 
osiqgnqc clzicki wyeliminowaniu przedzialu zalogi. W chwili, gdy na pokladzie zabraklo ludzi z 
barek konstruktorow zdjcto tez obowiazck troski o ich zycie i zdrowie. Pozwolilo to znaczaco 
odchudzic pancerz pojazdu bez zmniejszenia jego zywotnosci na polu bitwy. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/24 Wytrzymalosc: 106/87/43 (90/60/18) Zaloga: 0 
Dodatkowy sprzft: Wyposazenie czolgow oraz Autotranslator, Modul SI (pelny), Noktowizor, 
Ulepszony pancerz: Nanorurki wcglowc, Wyrzutniki granatow dymnych, Wyswietlacz augment 
reality 
Bron: 

1 x Railgun 120mm 

2 x Pokladowy karabin maszynowy (Smartgun) 

1 x Railgun wz. 36 „Mikoto” 

Bojowe Wozy Piechoty i Transportery Opancerzone: 

Koalicyjne: 

BWP-l 

Stara maszyna, ktorej zadaniem bylo przywiezienie zolnierzy na pole bitwy i wsparcie ich podczas 
walki. Obecnie, z racji slabego pancerza, wyposazenia wcwnctrzncgo i przestarzalego uzbrojenia 
powoli wychodzi z uzytku. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/20 (5/5 w wodzie) Wytrzymalosc: 16/14/14 (15/2/2) 
Zaloga: 3 

Dodatkowy sprzft: Otwory strzeleckie 

Bron: 

1 x Dzialko 73 mm 
1 x PK/PKS 

1 x Rakieta Kierowana (Ziemia-Ziemia) 

Pasazerowie: 8 

Rosomak 

Obecnie podstawowy woz bojowy piechoty Wojska Polskiego. Po dzis dzien jego wprowadzenie do 
stuzby budzi kontrowersje, jednak maszyny te zclaja sic sprawdzac na polu walki. Obecnie 
zastapiono nimi niemal calkowicie BWP. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/20 (5/5 w wodzie) Wytrzymalosc: 25/20/20 (10/5/5) 
Zaloga: 3 

Dodatkowy sprzft: Otwory strzeleckie, Wyrzutniki granatow dymnych, 

Bron: 

1 x Dzialko 30mm 

1 x PK/PKS lub AG-40 

2 x Rakieta Fire and Forget (ziemia- ziemia, tylko niektore egzemplarze) 

Pasazerowie: 8 



Transporter Opancerzony „Anders” 

Druga z najczcsciej wykorzystywanych wersji Andersa. Tym razem potraktowana jako klasyczny 
woz bojowy piechoty. Stanowi drugi obok Rosomaka pojazd tego typu powszechnie uzywany w 
Wojsku Polskim. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/24 Wytrzymalosc: 30/20/20 (15/5/5) Zaloga: 3 
Dodatkowy sprzft: System obrony aktywnej, Wyrzutniki granatow dymnych, 

Bron: 

1 x Dzialko 30mm 

1 x PK/PKS lub AG-40 

4 x Rakieta Fire and Forget (ziemia - ziemia) 

Pasazerowie: 6 

BMD-3 

Radziecki transporter opancerzony, tym razem stworzony dla wojsk powietrznodesantowych. 
Wedlug planu dostarczany na pole walki mial bye samolotami, a nastcpnic zrzucany na 
spadochronie. Jest to odrobinc niebezpieczne, jednak zdaje egzamin. Wada pojazdu jest 
zmniejszona masa, a co za tym idzie: opancerzenie. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 (5/10 w wodzie) Wytrzymalosc: 12/10/10 (4/2/2) 
Zaloga: 3 

Dodatkowy sprzft: Automatyczny system gasniczy, Noktowizor, Wyrzutniki granatow dymnych 

Bron: 

1 x Dzialko 30mm 
1 x PK/PKS 
1 x AGS-17 

1 x Rakieta (Ziemia-Ziemia) 

Pasazerowie: 7 

Osi: 

Sd Kfz 251 

Podstawowy transporter opancerzony armii niemieckiej. Porusza sic na napcdzie polgasicnicowym. 
Glowne zadanie pojazdu to transport piechoty na stanowiska w regionie objctym walka oraz 
posuwanie sic za nacierajacymi czolgami, ktore w innym wypadku moglyby znacznie wyprzedzic 
wspierajacych je zolnierzy. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/15 Wytrzymalosc: 16/14/14 (15/2/2) Zaloga: 2 

Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Gasicnice, Kolnierz pancerny 

Bron: 

2 x MG-34 
Pasazerowie: 10 

Artefaktyczne: 

Autonomiczny, Policyjny Transporter Opancerzony Systemu Nowego Charkowa 

Transportery Opancerzone byly na wyposazeniu oddzialow prewencji oraz antyterrorystycznych w 
zasadzie kazdego, wickszcgo miasta Zony. Zwykle byly one lzej uzbrojone od modeli wojskowych. 
Ten pojazd jest w pelni automatyczny, opracowano go z myslq o przewozie tak zywych, jak i 
automatycznych policjantow oraz wiczniow. 

Z racji na specyfikc Nowego Charkowa dose czcsto transportuje zombie. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/20 (5/5 w wodzie) Wytrzymalosc: 31/25/25 (12/6/6) 
Zaloga: 0 

Dodatkowy sprzft: jak nowoczesny pojazd pancemy oraz Autotranslator, Modul SI (pelny), 
Otwory Strzeleckie, System Obrony Pasywnej, Ulepszony Pancerz: Kompozytowy, Wyrzutnik 
Dron Rozpoznawczo-Bojowych, Wyrzutniki Granatow Dymnych, Wyswietlacz Augment Reality, 



Bron: 

1 x Dzialko 30mm 

1 x Pokladowy karabin maszynowy lub AG-40 

Pasazerowie: 8 androidow szturmowych lub 12 zombie lub 6 androidow w pancerzach 
wspomaganych 

Samochody Opancerzone i Patrolowe: 

Koalicja: 

AMZ Zubr 

Opancerzony samochod piechoty mogacy sluzyc zarowno do transportu zolnierzy na pole walki, 
misji patrolowych jak i jako woz rozpoznania lub nawet lekki transporter opancerzony. W tym 
ostatnim zadaniu nie sprawdza sic jednak za dobrze, gdyz jego pancerz moze zostac z latwoscia 
przestrzelony granatnikiem przeciwpancernym lub z broni wielkokalibrowej. Czasem stosowany 
jest jako platforma do przewozenia radarow, pociskow ziemia-powietrze lub wrccz jako niszczyciel 
czolgow. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 (5/5 w wodzie) Wytrzymaiosc: 12/10/10 (4/2/2) 
Zaloga: 2 (3 w wersji bojowej) 

Dodatkowy sprzft: Automatyczne pompowanie opon, Ciezki pancerz, Kamera cofania kierowcy, 
Naped na cztery kola, Noktowizja Aktywna, Wybuchoodpomy, Ulepszona stabilizacja 
Bron: (w wersji Wozu Patrolowego) 

1 x WKMB (w Wiezy Automatycznej) 

Pasazerowie: 8 
W wersji bojowej: 

1 x WKMB (w Wiezy Automatycznej) 

8 x Rakieta Fire and Forget (Ziemia-Ziemia lub Ziemia-Powietrze) 

Pasazerowie: 0 

AMZ Tur2 

Internencyjno-patrolowy samochod skonstruowany do „transportu osob w warunkach 
niebezpiecznych”. Sluzy glownie do szybkiego przemieszczania patroli, przewozu zolnierzy oraz 
jako samochod rozpoznawczy. Moze posiadac dose zroznicowane uzbrojenie. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 (5/5 w wodzie) Wytrzymaiosc: 12/10/10 (4/2/2) 
Zaloga: 1 

Dodatkowy sprzft: Automatyczne pompowanie opon, Automatyczny system gasniczy, Ciezki 
pancerz, Hermetyczny, Kamera cofania kierowcy, Luki strzeleckie, Naped na cztery kola, 
Noktowizja aktywna, Ulepszona stabilizacja, Wyrzutniki granatow dymnych, Wybuchoodpomy, 

Bron: 

1 x WKMB (w Wiezy Automatycznej) 

Pasazerowie: 5 

AMZ Dzik 

Kolejny samochod interwencyjno-patrolowy wykorzystywany przez wojsko do przewozu zolnierzy 
oraz przez polieje (do transportu antyterrorystow), gdzie zastapil wysluzone BTR-60. Z raeji 
duzego rozmiam i raezej slabego pancerza nie nadaje sic na maszync stricte bojowa. 
Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 (5/5 w wodzie) Wytrzymaiosc: 12/10/10 (4/2/2) 
Zaloga: 2 (3 w wersji bojowej) 

Dodatkowy sprzft: Automatyczne pompowanie opon, Ciezki pancerz, Hennetyczny, Luki 
strzeleckie, Naped na cztery kola, Noktowizja aktywna, Ulepszona stabilizacja, Wybuchoodpomy, 
Wyrzutniki granatow dymnych, 

Bron: 



1 x WKMB (w Wiezy Automatycznej) 

Pasazerowie: 11 

BRDM-2 

Radziecki opancerzony woz rozpoznania. Mimo wyposazenia w wielkokalibrowy karabin 
maszynowy raczej nie nadaje sic do bezposredniej walki z innymi pojazdami pancernymi, chyba, ze 
niewielkimi. Czasem wykorzystywany jest przez stalkerow do poruszania sic po Zonie lub po 
wyposazeniu w pociski rakietowe jako niszczyciel czolgow. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 (5/10 w wodzie) Wytrzymaiosc: 12/10/10 (4/2/2) 
Zaloga: 4 Cena: 200 000PLN 

Dodatkowy sprzft: Ciczki Pancerz, Napcd na cztery kola 

Bron: 

1 x NKW i 1 x PK/PKS 
lub 

6 x Rakieta Kierowana (Ziemia-Ziemia lub Ziemia-Powietrze) 

LPU-1 

Lekki Pojazd Uderzeniowy. Samochod o otwartym pancerzu, przeznaczony do zadan patrolowych, 
transportu sekcji rozpoznawczej, szybkich atakow oraz ucieczek. Przystosowany do jazdy w 
kazdym terenie oraz przewozu helikopterami. Wykorzystywany glownie przez oddzialy specjalne, 
pododdzialy rozpoznania i saperow. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 25/50 (5/10 w wodzie) Wytrzymaiosc: 10 (2) Zaloga: 

1 Cena: 100 000PLN 

Dodatkowy sprzft: Ciczki Pancerz, Napcd na cztery kola, Noktowizja Pancerz otwarty, 
Wybuchoodporny 

Bron: 

1 x WKMB lub 1 x UKM 2000 lub 1 x GA-40 (Stale uzbrojenie, nie strzela w Tyl) 

1 x Rakieta Kierowana (Ziemia-Ziemia lub Ziemia-Powietrze) 

1 x UKM 2000 (Stale uzbrojenie, strzela tylko w Przod) 

1 x UKM 2000 (Stale uzbrojenie, strzela tylko w Tyl) 

Pasazerowie: 3 

Osi: 

Sd Kfz (8-Rad) 

Nazywane tez czasem „malym czolgiem porucznika Grubera” to obecnie podstawowe opancerzone 
samochody niemieckie. Glownym przeznaczeniem tych pojazdow sq. zadania rozpoznawcze, czcsto 
tez wykorzystuje si$ je do wsparcia dzialan policyjnych, antypartyzanckich i w trakcie akcji 
miejskich. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/30 Wytrzymaiosc: 12 (4) Zaloga: 4 
Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Kolnierz pancerny, Napcd na cztery kola, 

Bron: 

1 x MG-34 

1 x Dzialko 2 cm KwK 30 

Artefaktyczne: 

Samochod patrolowy ochrony laboratoriow klasy Mandzur 

Cos pomicclzy lekkim transporterem opancerzonym, a suka policyjna przystosowana do przewozu 
agresywnych psionikow. Wykorzystywany jest glownie wcwnatrz miasta. Niekiedy stanowia tez 
oslonc placowek naukowych na jego zcwnatrz, zdarza sic tez, ze oslaniaja transporty Zewnctrzncj 
Akcji Humanitarnej. 

Na wyposazeniu Szaraszki znajduje si$ tez kilka wozow bojowych piechoty. Nie odnotowano w jej 



wyposazeniu czolgow. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 (5/5 w wodzie) Wytrzymalosc: 15/12/12 (5/2/2) 
Zaioga: 2 (3 w wersji bojowej) 

Dodatkowy sprzft: Automatyczne pompowanie opon, Ciczki pancerz, Kamera cofania kierowcy, 
Napcd na cztery kola, Noktowizor aktywny, Ulepszony pancerz: Kompozytowy, 
Wysokoenergetyczne paliwo, Wyswietlacz augment reality 

Bron: 

1 x WKMB lub Armatka wodna (w Wiezy automatycznej), czcsto miewa tez inne uzbrojenie. 
Pasazerowie: 8 lub 6 osob w Pancerzach Wspomaganych 

Smiglowce: 

Koalicyjne: 


Sloty na uzbrojenie: 

Smiglowce nie sa (procz dzialek) uzbrajane w stale wyposazenie, a zamiast tego na specjalnych 
listwach umieszcza sic dodatkowa bron. Ze wzglcdow aerodynamicznych ta powinna bye montowana 
parami. Na kazdym slocie moze znajdowac sic: 

- Zasobnik strzelecki z dodatkowym Dzialkiem lotniczym 

- 4 x Rakiety kierowane Powietrze-Ziemia lub Powietrze-Powietrze 

- Zasobnik rakiet niekierowanych 

- Dodatkowy zbiomik paliwa wydluzajqcy zasi^g lotu o 25% 


Mi-24 

Mi-24 i jego modernizaeja Mi-35 to stary, radziecki helikopter szturmowo-transportowy. Ma nieco 
toporna, siermiezna konstrukcjc, jednak jest prosty w utrzymaniu i konserwaeji. Swoj chrzest 
bojowy przeszedl w Afganistanie, gdzie Mudzahedini zwali go „Rydwanem Szatana”. 
Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/60 Wznoszenia: 20 Wytrzymalosc: 16(4) Zaioga: 2 
Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Noktowizja, System obrony pasywnej 
Uzbrojenie: 

1 x Dzialko Lotnicze 
6 Slotow 
Pasazerowie: 8 

Mi-17 

Zmodernizowana wersja Mi-8, najehetniej produkowanego smiglowca swiata. Sluzy do zadan 
transportowych, jednak niektore wersje smiglowca sa uzbrojone. To duza, ciczka, powolna 
maszyna, ktora w trakeie lotu wydaje z siebie charakterystyczne, dudniace dzwonienie. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 15/50 Wznoszenia: 15 Wytrzymalosc: 16(4) Zaioga: 2 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Noktowizja 

Uzbrojenie: 

4 Sloty 

Pasazerowie: 24 
PZL W-3 Sokol 

Powickszona i unowoczesniona wersja Mi-2 polskiej produkeji. Smiglowiec produkowany jest w 
kilkunastu wariantach, od czysto transportowych, przez latajacc karetki i smiglowce rozpoznawcze 
na transportowo-bojowych koriczac. Obecnie najczcscicj spotykana jest Gluszec czyli wersja 
wsparcia bojowego. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 15/50 Wznoszenia: 15 Wytrzymalosc: 16(4) Zaioga: 2 
Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Noktowizja, System obrony pasywnej 




Uzbrojenie: 

1 x Dzialko Helikopterowe 
4 Sloty 

Pasazerowie: 12 


Mi-6 

Radziecki ciczki smiglowiec transportowy z polowy lat 70-tych. Trudno nazwac ta maszync 
nowoczcsna, jednak po dzis dzien jej mozliwosci imponuja. Smiglowiec jest na tyle potczny, ze 
zdolny jest podniesc w powietrze nawet woz bojowy. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 10/40 Wznoszenia: 10 Wytrzymalosc: 20(8) Zaloga: 5 
Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Noktowizja 

Pasazerowie: 90 cywilow lub 65 zolnierzy w pelnym wyposazeniu lub 40 rannych lub 30 osob w 
pancerzach wspomaganych lub 1 transporter opancerzony 

UH-60A Blackhawk Mielec 

Pochodzacy z lat 70-tych, ciczki smiglowiec transportowy produkcji USA sprawdzony w szeregu 
wojen. Miele zdobyl kontrakty na produkcje tych maszyn na krotko przed Restartem. Moze 
przenosic uzbrojenie, choc oryginalnie z koncepcji tej zrezygnowano po upadku Zwi^zku 
Radzieckiego. Powrocono don jednak na poczqtku Wojny 2.2. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 15/50 Wznoszenia: 15 Wytrzymalosc: 20(8) Zaloga: 3 
Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Noktowizja, System obrony pasywnej 
Uzbrojenie: 

2 x Minigun 
lub 

8 Slotow 

Pasazerowie: 20 lub 1 samochod opancerzony 
PZL SW-4 „Puszczyk” 

Wojskowa wersja lekkiego smiglowca wielozadaniowego. W cywilu sluzyl glownie do transportu 
pasazerow, w pogotowiu lotniczym oraz jako maszyna rozpoznawcza policji i strazy pozarnej. 
Wersja wojskowa pelni funkcje helikoptera rozpoznania, obserwacji artyleryjskiej, maszyny 
lacznikowcj, ewakuacji medycznej oraz lekkiego transportowca. Czasem wykorzystywane sa w 
akcjach bojowych, zwlaszcza samobojczych. Dzieje sic tak dzicki najbardziej nietypowej zdolnosci 
SW-4: umicjctnosci autonomicznego lotu na wczesniej zaprogramowanej trasie lub lotu pod 
kontrola zdalnego sterowania. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/60 Wznoszenia: 15 Wytrzymalosc: 11(2) Zaloga: 1 
lub 0 (sterowanie bezzalogowe) 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Modul zdalnego sterowania, Noktowizja, 

System obrony pasywnej 

Uzbrojenie: 

2 x Dzialko lotnicze lub 4 x Pocisk rakietowy 

Pasazerowie: 4 

Osi: 

Focke-Achgelis Fa 223 

Dose prymitywny smiglowiec stanowi podstawc nazistowskich wojsk aeromobilnych. Uzywane jest 
kilka wersji tej maszyny, stosowanych jako sprzct rozpoznawczo-bojowy, transportowo-bojowy 
oraz pojazd ewakuacji medycznej. Istnieje tez wersja luksusowa przeznaczona dla nazistowskich 
oficjeli. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 10/40 Wznoszenie: 10 Wytrzymalosc: 12 (4) Zaloga: 

2 

Dodatkowy sprzft: Latajacy, 



Bron: 

1 x MG-34 

2 x Zasobnik rakiet niekierowanych 

Pasazerowie: 24 

Artefaktyczne: 

Smiglowiec transportowo-bojowy ochrony laboratoriow klasy Khmer 

Zaobserwowano trzy typy smiglowcow Szaraszki. Podstawowy to Ainu, niewielka konstrukcja 
transportowa, zdolna pomiescic cztery osoby, sluzacajako latajaca karetka, pojazd obserwacyjny 
policji i pasazerski. Czasem bywa uzbrojony. Drugi to Han, ci^zki, dwusmiglowy transportowiec 
zcwnctrznie podobny do Osprey-a stosowany do przewozu duzych grup ludzi i ladunkow. Lata 
praktycznie tylko poza miastem, czcsto w barwach Zewnctrznej Misji Charytatywnej. Nigdy nie 
przenosi uzbrojenia. Ostatnia wersja to Khmer. Jednosmiglowy pojazd sluzy do transportu 
oddzialow antyterrorystycznych na obszarze miasta. Czcsto bywa tez uzywany przez Zewnctrzna 
Akcjc i Oddzial Lowiecki. Bywa uzbrajany, stuzy wowczas jako maszyna szturmowa. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 15/50 Wznoszenia: 15 Wytrzymalosc: 20(5) Zaloga: 2 
Dodatkowy sprzft: Celownik-Dalmierz, Latajacy, Noktowizja, Radar, Ulepszony pancerz: 
Kompozytowy, Wyswietlacz augment reality, 

Uzbrojenie: 

4 Sloty na uzbrojenie 

1 x Dzialko lotnicze 

2 x Minigun 

Pasazerowie: 24 lub 18 w pancerzach wspomaganych 

Samoloty: 

Koalicji: 

Sloty na uzbrojenie: 

Samoloty nie sa (procz dzialek) uzbrajane w stale wyposazenie, a zamiast tego na specjalnych 
wcztach pod skrzydlami umieszcza sic dodatkowa bron. Ze wzglcdow aerodynamicznych ta powinna 
bye montowana parami. Na kazdym slocie moze znajdowac sic: 

- Zasobnik strzelecki z dodatkowym Dzialkiem lotniczym 

- Bomba JDAM 

- 2 Rakiety Kierowane 

- Zasobnik Rakiet Niekierowanych 

- Dodatkowy Zbiornik Paliwa wycltuzajacy zasieg lotu o 25% 


MiG-21 XP 

Stary mysliwiec odrzutowy Ukladu Warszawskiego, w chwili Restartu nie uzywany przez nikogo 
na kontynencie. Powrocil do sluzby w chwale kilka lat temu, gdy wladze panstw Koalicji 
ostateeznie zrozumialy, ze nie sa w stanie wyprodukowac wlasnego, nowoczesnego samolotu oraz 
przypomnialy sobie, ze Czesi mieli kiedys licencje na sowieckie migi. Samolot zostal nieco 
ulepszony, wyposazono go w masc elektroniki i innego, dodatkowego wyposazenia. 
Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 50/600 Wznoszenia: 40 Wytrzymalosc: 16(4) Zaloga: 
1 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Noktowizor, Radar, System obrony pasywnej 
Uzbrojenie: 

1 x Dzialko Lotnicze 
4 Sloty 




F-16 

Sposrod 48 zakupionych przez Polsk^ samolotow F-16 jeden si$ rozbil, jeden zostal rozebrany w 
nadziei, ze da si$ go skopiowac i jeden strqcili (prawdopodobnie przypadkiem) Niemcy. Pozostale 
nadal pozostaja sprawne i zdolne do sluzby. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 50/800 Wznoszenia: 40 Wytrzymalosc: 16(4) Zaloga: 

1 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Noktowizor, Radar, System obrony pasywnej, 
Uzbrojenie: 

1 x Dzialko Lotnicze 

2 x rakieta Fire and Forget (Powietrze Powietrze Powietrze) 

9 Slotow 

Su-27 

Stary, radziecki mysliwiec przewagi powietrznej stworzony z mysla o walce z innymi samolotami 
mysliwskimi. Niewielkie ilosci tych maszyn znajduja sic w posiadaniu Kaliningradu, Bialorusi i 
Ukrainy, gdzie traktowane sa niemal jak narodowe skarby. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 50/700 Wznoszenia: 40 Wytrzymalosc: 16(4) Zaloga: 

1 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Noktowizor, Radar, System obrony pasywnej 
Uzbrojenie: 

1 x Dzialko Lotnicze 
9 Slotow 

1-22 Iryda 

Gdy okazalo si$, ze F-16 sypi^ si$ ze starosci, Iskry nie nadajq si$ do niczego, Projekt Skorpion byl 
od pocz^tku nieporozumieniem, Czesi licz^ sobie za drogo za MIG-21, a nasz^ wlasnq 
dokumentacje do MIG-15 zgubiono MON zdecydowal sic na krok ostateczny: wskrzeszenie 
projektu samolotu szkolno-bojowego, ktoremu leb ukrccono jeszczc w latach 90-tych. Tym 
sposobem do zycia wrocila Iryda: prawie jak mysliwiec. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 50/550 Wznoszenia: 40 Wytrzymalosc: 12(4) Zaloga: 

1 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Noktowizor, Radar, System obrony pasywnej, 
Uzbrojenie: 

1 x Dzialko Lotnicze 
4 Sloty 

Osi: 

Henschel Hs 129 

Dwusilnikowy samolot szturmowy przeznaczony glownie do niszczenia czolgow nazywany czasem 
„otwieraczem do konserw”. Oryginalnie Niemcy wyprodukowali ich zbyt malo, by mogly wplynac 
na przebieg wojny. Niestety dzis nie popelniaja juz tego samego blcdu. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 15/120 Wznoszenie: 15 Wytrzymalosc: 16 (4) Zaloga: 

1 

Dodatkowy sprzft: Latajacy 
Bron: 

2 x MG-17 
2 x MG-151 

2 x Bomba Lotnicza 
1 x 7,5 cm PaK 

Junkers Ju 87 Stuka 

Nazywany tez „sztukasem” bombowiec nurkujacy stanowi jeden z najslynniejszych samolotow II 



wojny swiatowej. Maszyna wzbija sic na cluza wysokosc, wchodzi w lot nurkowy i uwalnia bomby. 
Przy raczej kiepskich systemach celowniczych jest to jedyna metoda precyzyjnego bombardowania. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 15/120 Wznoszenie: 15 Wytrzymaiosc: 12 (4) Zaloga: 

2 

Dodatkowy sprzft: Drewno i blacha, Latajacy, Nurkujacy 
Bron: 

1 xMG-17 

2 x MG-151 

2 x Bomba Lotnicza 

Focke-Wulf Fw 190 

Jeden z najbardziej charakterystycznych mysliwcow II wojny swiatowej. Historycznie 
wyprodukowano okolo 20.000 sztuk. W realiach Wojny 2.2 maszyna ta jest juz przestarzala nawet 
jak na warunki III Rzeszy. Mimo to w sluzbie Luftwaffe znajduje sic ogromna ilosc tych maszyn. 
Stuza tez w wojsku Wcgier i Rumunii. Obecnie najczcscicj uzywane sa do atakow na ciczarowki i 
helikoptery transportowe. 

Przyspieszenie /Prfdkosc maksymalna: 15/120 Wznoszenie: 15 Wytrzymaiosc: 13 (4) Zaloga: 

2 

Dodatkowy sprzft: Drewno i blacha, Latajqcy 
Bron: 

2 xMG-17 
4 x MG-151 

1 x Bomba Lotnicza 

Messerschmitt Me 262 

Odrzutowce Me 262 nie odegraly w trakcie 2 wojny swiatowej wickszcj roli. Na arenie walk 
pojawily sic zbyt pozno, w duzej mierze ich wprowadzenie do sluzby odwleklo sic z winy Adolfa 
Hitlera, ktory zazyczyl sobie, by mogly przenosic bomby. W trakcie Wojny 2.2 pojawil sic znaczaco 
przed swoim czasem. Obecnie stanowi glowna site uderzeniowa Luftwaffe. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 50/350 Wznoszenie: 30 Wytrzymaiosc: 14 (4) Zaloga: 

1 

Dodatkowy sprzft: Latajacy 
Bron: 

4 x MG-151 

2 x Zasobnik Rakiet R4M Orkan (po 12 rakiet) 

2 x Bomba Lotnicza 

Focke-Wulf Ta 183 

Najnowoczesniejsza bron w lotniczy arsenale Nazistow. W trakcie oryginalnej II Wojny Swiatowej 
nigdy nie zostal wdrozony do sluzby, istnial tylko prototyp, ktory wywieziono pozniej do ZSRR. 
Zdaniem niektorych specjalistow samoloty Mig-15 mialy stanowic jego bezposrednie kopie. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 50/500 Wznoszenia: 35 Wytrzymaiosc: 14(4) Zaloga: 

1 tub 2 

Dodatkowy sprzft: Latajacy, 

Uzbrojenie: 

2 x MG-151 

2 x Zasobnik Rakiet R4M Orkan (po 12 rakiet, tylko wersja jednoosobowa) 

4 x Pocisk X-4 (tylko wersja dwuosobowa) 

Pojazdy Artefaktyczne: 

Mysliwiec morlokow klasy Jhebbal Sag 

To podstawowy pojazd latajacy Morlokow. Maszyna zostala prawdopodobnie stworzona jako 



pojazd rekreacyjno-sportowy i dopiero pozniej przebudowana do celow wojskowych. Sluzy 
glownie jako le kk a maszyna szturmowa. Imponuje swoja wytrzymaloscia i odpornoscia pancerza 
oraz mozliwosciq pionowego startu i lqdowania. W zasadzie jedyn^ wadq pojazdu jest koniecznosc 
utrzymania przy zyciu pilota. Gdyby nie to, moglby posiadac znacznie lepsze osiagi. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 80/950 Wznoszenia: 70 Wytrzymalosc: 24(6) Zaloga: 

1 

Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Latajacy, Radar, Noktowizor, Stealth, System obrony 
pasywnej, Uklad maskujacy, Ulepszony pancerz: Nanorurki wcglowc, Wydajniejsze silniki, 
Wyswietlacz augment reality, 

Uzbrojenie: 

2 x Lanca Laserowa 
8 Slotow Na Uzbrojenie 

Wybrane Inne Pojazdy: 

Koalicji: 

ZSU 23-4 „Szyika” 

Stare, radzieckie, samobiezne dzialko obrony przeciwlotniczej. Przeznaczone zostalo do zwalczania 
nisko lecacych samolotow, helikopterow i pociskow rakietowych. Sprawdzilo sic tezjako bron 
wsparcia piechoty, a nawet w walce z wozami bojowymi. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/30 Wytrzymalosc: Wytrzymalosc: 16/14/14 (15/2/2) 
Zaloga: 4 

Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Gasicnicc, Radar, System automatycznego sledzenia celu 
Bron: 

2 x ZSU-23 

PZA „Loara” 

Polskie, samobiezne dzialko obrony przeciwlotniczej o podobnym przeznaczeniu, jak Szylka. Moze 
zwalczac nie tylko cele powietrzne, ale tez slabo opancerzone cele naziemne i nawodne. Posiada tez 
znacznie wi^kszq sil$ ognia, a ze wzgl^du na uzycie podwozia czolgu TP-91 „Twardy” takze 
mocniejszy pancerz. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/24 Wytrzymalosc: 71/58/29 (60/40/12) Zaloga: 3 
Dodatkowy sprzft: jak Czolg oraz dodatkowo Radar 

Bron: 

2 x Armatka 30mm 

Kuter Torpedowy 

Kutry torpedowe to obecnie najchetnicj wykorzystywane, male jednostki morskie. Uzywaja je 
wszyscy: Polska Marynarka Wojenna, kaliningradzkie gangi i przemytnicy. Nie ma miesiaca, by na 
Bahyku nie doszlo do jakiegos incydentu z ich udzialem. Wladze patrza na to przez palce tak dlugo, 
jak dlugo nie ginq postronni. Jakosc tego typu jednostek jest bardzo rozna: od przerobionych 
kutrow rybackich po statki pomyslane jako jednostki wojskowe. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 3/12 Wytrzymalosc: 16 (4) Zaloga: 6 
Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Noktowizor, Plywajacy, Radar, System ochrony pasywnej, 
Bron: 

2 x Wyrzutnia Torped (jak wyrzutnia rakiet, moze razic jedynie cele nawodne) 

2 x NSW 

Pasazerowie: 30 

Uwaga: Niemcy stosuja podobne konstrukcje o nazwie Schnellboot. Posiadaja dokladnie takie 
same statystki, z tym, ze nie posiadaja Noktowizorow, Radarow i Systemow ochrony pasywnej. 
Zamiast tego wyposazone sa w Dzialo przeciwlotnicze 37mm (traktuj jak Dzialko 2 cm KwK 30). 



Motorowka Patrolowa 

To niewielka motorowka uzywana przez rozne sluzby do patrolowania jezior, wod przybrzeznych i 
rzek. Nalczacc do policji i ratownictwa wodnego pojazdy tego typu zwykle nie sq. uzbrojone. 
Wojskowe i znajdujacc sic w rckach gangow: juz jak najbardziej tak. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 Wytrzymalosc: 10 (2) Zaloga: 1+3 
Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Noktowizor, Plywajacy, Radar, System ochrony pasywnej, 
Bron: 

1 x NSW 
Pasazerowie: 4 

QUAD / Skuter Sniezny 

Quad to niewielki, czterokolowy motocykl przeznaczony do jazdy po ciczkim terenie. Zdolny jest 
radzic sobie na bagnach, w glebokim sniegu i w innych warunkach, w ktorych zwykly motor czy 
samochod nie da sobie rady. Czcsto uzywany jest przez patrole wojskowe do szybkiego 
przemieszczania sic w trudnych waru nk ach. Omawiany model stanowi kombo ze skuterem 
snieznym. Po naciagnicciu gasicnic na podwozie (trwa to 15 minut) gotowy jest do jazdy przez 
najgorsze zaspy. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/35 Wytrzymalosc: 8 (2) Zaloga: 1 
Dodatkowy sprzft: Nap^d na cztery kola 
Pasazerowowie: 2 lub 250 KG ladunku 

Osi: 

Jagdpanther 

Niemiecki niszczyciel czolgow na podwoziu czolgu Panther. Uzywany jako „straz pozarna” do 
zapelniania luk powstalych w wyniku natarcia wroga. Do jego najwickszych zalet nalezy niewielki 
rozmiar, pochyly pancerz i niska sylwetka. Wadq jest stosunkowo slabe dzialo. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/12 Wytrzymalosc: 30/20/20 (15/5/5) Zaloga: 5 
Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Gasicnice, Pancerz pochylony(2), Stale uzbrojenie 
Bron: 

1 x Armata 8,8 cm KwK 36 
1 x MG-34 

Jagdtiger 

Ciczki niszczyciel czolgow na podwoziu Konigstiger nazywany jest niekiedy „jczdzacym 
bunkrem”. Z punktu widzenia sztuki wojennej nie jest to konstrukcja udana. Pojazd jest powolny i 
awaryjny, czcsto grzcznie w podlozu. Jednoczesnie jest jednym z najpotcznicjszych dzial 
pancernych III Rzeszy. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/10 Wytrzymalosc: 45/35/35 (25/15/15) Zaloga: 6 
Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Gasicnice, Pancerz pochylony(2), Stale uzbrojenie 

Bron: 

1 x Nazistowska Armata 120mm 

2 x MG-34 

Flakpanzer IV Wirbelwind 

Samobiezne dzialo przeciwlotnicze na podwoziu czolgu Pantzer IV (w Nowej Europie 
produkowanych jedynie na potrzeby pojazdow pomocniczych). Sluzy glownie jako bron 
przeciwlotnicza. Wirbelwind ma niewielkie szanse na tralicnie samolotu odrzutowego, chyba, ze 
ten leci na niewielkiej wysokosci, jednak okazal sic bardzo skuteczny przeciwko smiglowcom 
oraz... piechocie. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 5/12 Wytrzymalosc: 25/15/15 (15/5/5) Zaloga: 5 
Dodatkowy sprzft: Ciczki pancerz, Gasicnice, Otwarty pancerz 



Bron: 

4 x Dzialko 2 cm KwK 30 
1 x MG-34 

BMW R 75 

Prawdopodobnie najslynniejszy motocykl wojskowy wszechczasow. Uzywany jako pojazd 
terenowy, do transportu pojedynczych sekcji zolnierzy na polu walki, jako maszyna patrolowa na 
terenach okupowanych oraz do transportu goncow przcnoszacych wiadomosci micclzy jcdnostkami 
wojska. Sklada sic z mo torn i bocznej przyczepy pasazerskiej, w ktorej sicdza dwaj pasazerowie 
(strzelec i amunicyjny) obslugujacy karabin maszynowy. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/36 Wytrzymalosc: 8 (2) Zaloga: 3 

Dodatkowy sprzft: Nap^d na cztery kola 

Bron: 

1 x MG-34 

Artefaktyczne: 

Tripod Morlokow klasy Crom 

Urzadzenie to to lsniaca metalicznie, cylindryczna konstrukcja umieszczona na trzech nogach 
sluzacych jako glowny uklad napcdowy. Masywna konstrukcja wystaje wysoko nad krajobraz, 
majac trudnosci z ukrywaniem sic w terenie za wyjatkiem bardzo wysokich lasow oraz ma 
tcndcncje do grzezniccia w miastach. Jej pojawienie sic na polu walki zwykle konczy sic 
wezwaniem wsparcia artyleryjskiego lub lotniczego. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 20/40 Wytrzymalosc: 30 (12) Zaloga: 2 
Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Ciczki pancerz, Noktowizor, Pojazd kroczacy, Stabilizacja 
uzbrojenia, System automatycznego sledzenia celu, Ulepszony pancerz: Nanorurki wcglowc, 
Wyswietlacz augment reality 

Bron: 

2 x Lanca laserowa 

2 x Miotacz laserowy (Podr^cznik Podstawowy s. 49) 

Autonomiczne centrum dowodzenia Matki 

Autonomiczne centrum dowodzenia, w slangu technikow okreslane jako „Krowka” jest 
bezzalogowym sterowcem stratosferycznym napcclzanym za pomoca paneli slonecznych. Jej 
glownym celem jest zapewnienie lacznosci na terenach, na ktorych brakuje infrastruktury 
naziemnej. Wspolpracuje z szeregiem innych maszyn, stuzac micdzy innymi jako latajaca stacja 
paliw. Naszpikowana jest masa elektroniki, dziatajacej najczcscicj jako automatyczne centrum 
dowodzenia, serwerownia i stacja przekaznikowa. Jej jedyna obrona jest wysoki pulap: „Krowki” 
zwykle unosza sic na wysokosci okolo 20 kilometrow nad poziomem morza, wyzej, niz jest w 
stanie wzleciec jakikolwiek mysliwiec. 

Przyspieszenie / Prfdkosc maksymalna: 10/100 Wznoszenia: 5 Wytrzymalosc: 4(2) Zaloga: 0 
Dodatkowy sprzft: Celownik-dalmierz, Kamera szpiegowska, Latajacy, Noktowizor, Radar, Robot 
naprawczy, Stealth, System obrony pasywnej, Wyrzutnik dron rozpoznawczo - bojowych, 

Uzbrojenie: 

40 dron rozpoznawczych 
10 dron bojowych 
10 dron przekaznikowych 

Uwaga specjalna: Drony instalowane na „kr6wce” zasilane sa bateriami slonecznymi i zdolne sa 
do teoretycznie nieprzerwanego lotu. Jednak po oddaleniu sic na dystans 150 kilometrow od 
najblizszej krowki lub drony przekaznikowej „trace), zasieg”. Zwykle trzymane sa blisko centrum 
dowodzenia, czasem jednak wykonuja dalekie misje zwiadowcze po wczesniej zaprogramowanych 
trasach. 



Gadzety: 

Automatyczne stanowisko ogniowe (tylko Koalicja) 

Bron na tym pojezdzie (dotyczy to glownie samochodow) zainstalowana jest na automatycznych 
stanowiskach sterowanych z wnctrza maszyny. W efekcie zaden czlonek zalogi nie musi wychodzic 
na zcwnatrz, by prowadzic ostrzal. 

Automatyczny system gasniczy (tylko Koalicja) 

Pojazd ten wyposazony zostal w zautomatyzowany system gasnic. Kazdy pozar, jaki wybucha na 
jego pokladzie jest automatycznie tlumiony. 

Celownik-dalmierz (tylko Koalicja) 

To specjalny uklad celowniczy oparty o wiazkc laserowa i kupe elektroniki zapewniajacy wiclka 
precyzje strzalu. Zaloga wyposazonych wen pojazdow otrzymuje premia +2 do testow prowadzenia 
ognia ze swojej broni pokladowej. 

Centrum dowodzenia 

Na pokladzie tego pojazdu znajduje sic duzej mocy Radiostacja oraz Komputer Dowodzenia 
wspotpracujacy z kamerami taktycznymi innych pojazdow i zolnierzy oraz ich wyswietlaczami 
nahehnowymi i wyswietlaczami dowodcow. W niemieckich tylko radio. Pojazd wyposazony w 
Centrum Dowodzenia podwaja Zasi^g Dowodzenia swoich pasazerow. 

Chaoskop (tylko Koalicja) 

Chaoskop dziala jak radar, podajac polozenie kazdego zrodla aktywnej magii i innych mocy 
nadprzyrodzonych. 

Dodatkowy pancerz 

Sa to dodatkowe plyty pancerza mozliwe do nalozenia na pojazd (za wyjcpkicm pojazdow 
latajacych). Zwickszaja one jego Pancerz i Wytrzymalosc o 5, jednak Przyspieszenie i Szybkosc 
Maksymalna takiego wehikulu spada o 25%. 

Drewno i blacha (tylko Os) 

Niektore samoloty niemieckie posiadaja drewniana konstrukcje, co w polaczeniu ze stosunkowo 
niewiclka cmisja ciepla przez ich silniki oraz oszczednosciami na jakosci pociskow 
przeciwlotniczych poczynionych przez MON sprawia, ze sa trudne do namierzenia przez te 
ostatnie. Samoloty takie otrzymuja premia +2 do prob unikania pociskow kierowanych. 

Ekrany przeciwkumulacyjne 

Sa to specjalne bariery z sieci majace na celu pochlonac czcsc energii wybuchu pocisku 
przeciwpancemego lub wrccz uniemozliwic jego detonacje. PP trafiajacych w tak zabezpieczony 
pojazd pociskow maleje o lOp. Niemcy moga wyposazac w ten dodatek swoje pojazdy pancerne. 

Hermetyczny (tylko Koalicja) 

Pancerz omawianego pojazdu jest hermetyczny, a powietrze dostajacc sic do srodka filtrowane. 
Moze on poruszac sic po terenie objetym kazda forma skazenia bez szkody dla osob znajdujacych 
sic w srodku. 

Kamera cofania kierowcy (tylko Koalicja) 

To niewielka kamera umieszczona z tylu pojazdu polaczona z wyswietlaczem umieszczonym przy 
kierownicy. Pozwala na doktadna obscrwacje tego, co znajduje sic z tylu pojazdu bez patrzenia w 
lusterko wsteczne. 


Kamera szpiegowska (tylko Koalicja) 



Jest to duzej mocy kamera o zasicgu kilkunastu kilo me trow zdolna wykonac precyzyjne zdjecia 
zarowno w ciagu dnia jak i nocy. Moze zostac zamontowana na dowolnym pojezdzie latajacym pod 
slotem dla uzbrojenia. 

Kolnierz pancerny 

To kilka plyt pancernych zabezpieczajacych otwarte stanowisko ogniowe. Zapewniaja one Srcdnia 
Oslon$ strzelcowi. 

Koparko-spycharka: 

Pojazd ten wyposazony jest (zamiast broni) w koparko-spycharkc. Poswiccajac 1 turc pojazd kopie 
dziurc wystarczajaca by zapewnic Lckka Oslonc, 2 by zapewnic Srcdnia i 3 by zapewnic Pelna 
Oslon$ dla jednego czlowieka. 

Luki strzeleckie 

W kadlubie tego pojazdu nawiercono specjalne otwory strzeleckie. W efekcie pasazerowie i zaloga 
moga razic z jego wnctrza przeciwnikow ze swej broni recznej nie tracac oslony gwarantowanej 
przez pancerz pojazdu. 

Modul zdalnego sterowania 

Wyposazony w ta modyfikacje pojazd moze bye kierowany z zcwnatrz przez pilota. Sygnal 
przekazywany jest droga radiowa i moze zostac Zagluszony. Jesli tak sic stanie pojazdy naziemne 
zatrzymuja sic, a latajace spadaja. 

Nahverteidigungwaffe (tylko Os) 

To rodzaj wyrzutnika granatow sluzacego do obrony pojazdu przed atakujaca piechota. Miota 
granaty zaczepne („cytrynki”) lub dymne. Ma zasicg 10/20/40 Szybkostrzelnosc 3. 

Nurkujijcy (tylko Os) 

Pojazd ten moze wykonac specjalny manewr nurkowania. Wzbija sic wysoko w powietrze, a 
nastepnie z pelna predkoscia kieruje sic ku ziemi prosto na cel. Jego zaloga otrzymuje premia +2 do 
testow strzelania z broni pokladowej do celu, w ktory nurkuje. Nalezy pamietac, ze pojazd musi 
wyjsc z lotu nurkowego zanim wbije sic w ziemie. 

Otwarty pancerz 

Pojazd o tej cesze nie jest opancerzony od gory. Podczas ataku z tej strony (lub ataku broni a 
stromotorowa) nie zapewnia swym pasazerom i zalodze zadnej ochrony. 

Radar (tylko Koalicja) 

Na pojezdzie tym zamontowano radar, ktory sluzy do napraowadzania jego uzbrojenia. Zwykle 
radar taki ma okolo 45 kilometrow zasicgu. Na pojazdach naziemnych mozna zamontowac takze 
radary o zasicgu do 300 kilometrow, jednak kosztem pozbawienia ich wszelkiego uzbrojenia. 

Stale uzbrojenie 

Uzbrojenie w tym pojezdzie jest przymocowane na stale i nie moze zmieniac swej pozycji. Bron 
moze ranic cele tylko w jednym kierunku (jesli nie pisze inaczej: z przodu pojazdu). 

System automatycznego sledzenia celu (tylko Koalicja) 

Zaloga pojazdu wyposazonego w ten uklad nie otrzymuje kar za strzelanie do ruchomych obiektow. 

System obrony aktywnej 

To System Obrony podobny do omowionego na stronie 45 Podrecznika Podstawowego. Typowy 
System Obrony Aktywnej posiada SzS 6. 



System obrony pasywnej (tylko Koalicja) 

Pojazd chroniony w ten sposob w momencie, w ktorym wykryje, ze jest namierzany (np. jest 
oswietlany wiazka laserowa) uruchamia szereg systemow eletronicznych, majacych na celu 
zmylenie wroga: oswietla teren szeregiem odbitych promieni laserowych, emituje zaklocenia 
radiowe, wystrzeliwuje flary i folie majace zmylic pociski naprowadzane na cieplo i radarem... 

PT trallenia tego typu pojazdu pociskiem rakietowym rosnie o 2. 

Uklad pompowania kot (tylko Koalicja) 

Ten pojazd wyposazony zostal w specjalne urzadzcnie automatycznie pompujacego jego kola. Jest 
ono na tyle wydajne, ze mozliwa jest jazda nawet z przcstrzclona opona. 

Wyrzutnik granatow dymnych (tylko Koalicja) 

To wyrzutnia granatow (duzych i ciezkich) majacych za zadanie ukryc czolg przed promieniami 
lasera i innymi zagrozeniami. Wyrzutnik ma zasicg 10/20/40 i wykorzystuje Duzy Wzomik 
Wybuchu. Procz tego dziala jak typowy Granat Dymny. 

Wybuchoodporny (tylko Koalicja) 

Kadlub tego pojazdu zostal tak skonstruowany, by maksymalnie rozproszyc energic wybuchajacych 
pod nim min. W trakcie obliczania obrazen doznanych przez pojazd i jego zatoge w wyniku 
eksplozji miny dowolnego rodzaju nie liczy sie jcj PP. 

Artefakty: 

W ciagu ostatnich 20 lat do Polski trafilo wiele niezwyklych przedmiotow pochodzacych z Zony 
oraz krajow Europy Zachodniej. Status artefaktow maja tez niektore, bardzo zaawansowane lub 
egzotyczne osiagniccia techniczne z Ziemi Ojczystej, ktorych obecnie sic juz nie produkuje. Spora 
czcsc z nich znajduje sic w rckach prywatnych. Sa to zwykle poszukiwane dobra luksusowe i 
wyspecjalizowane narzedzia zaawansowaniem przckraczajacc dostepne w Polsce. Wiele z nich 
bardziej przypomina gadzety z filmow Science Fiction, niz przedmioty codziennego uzytku. 

Wszystkie zabawki tego typu sa ogolnym obiektem pozadania. Jednam mimo tego, ze niektore z 
nich zostaly rozpracowane przez polskich inzynierow, a nawet bywaja produkowane dostep do nich 
jest ograniczony. Ich status przypomina nieco status dobr zachodnich (np. komputerow, kamer 
wideo etc.) w poznych latach 80-tych i wczesnych 90-tych. Powodem tego jest fakt, ze produkcja 
wi^kszosci z nich jest kosztowna, a ceny nie spadaj^. 

Przyczyna tej sytuacji jest wykorzystanie w ich produkcji tantalu i innych, rzadkich pierwiastkow 
niezbednych zwlaszcza w zaawansowanej elektronice. Najwickszc zloza tantalu znajdowaly sic w 
Republice Konga oraz w Chinach i juz w XX wieku o ich kontrole toczono wojny. Dzis sa juz 
calkowicie niedostepnc. Glownym zrodlem pierwiastka jest obecnie elektrozlom, najczcsciej 
pochodz^cy z Zony. 

Zaawansowane produkty wytwarzane w Dominium Morlokow, Miescie Matki i niekiedy w 
Szaraszce 17 nab ye mozna najczcsciej w wyspecjalizowanych, drogich sklepach. Przypominaja one 
zwykle polaczcnie legendarnych Pewexow z salonami samochodowymi i komorkowymi. 
Pochodzacc z Zony najczcsciej nabywa sic na bazarach, w sklepach z clcktronika oraz na aukcjach 
intemetowych. Serwisowane sa w warsztatach domoroslych elektrotechnikow - spryciarzy, 
podobnie jak kiedys komputery. 


Czolgi przyszlosci: 




Tworzac dowolny rodzaj futurystycznego uzbrojenia, znajdujacego sic na wyposazeniu Ekosystemow 
Maszyn Bojowych, Miasta Matki, Morlokow czy dowolnej innej sily wykorzystac mozesz ponizsze 
zasady: 

1) Jaki to typ pojazdu? 

Tworzac nowa maszyn^ zacznij od ustalenia jakiego rodzaju jest to pojazd. W tym celu nalezy 
wybrac dowolny pojazd ze wczesniejszej listy, Podrccznika Podstawowego lub dowolnego innego. 

2) Wybrac dodatkowy sprzf t: z listy Artefaktow codziennego uzytku 

3) Wybrac Bron Cifzkq: z listy Broni artefaktycznej i zastapic nia bron ciczka zamontowana na 
tego typu pojezdzie. 

4) Wybrac Bron Lekkq: z listy Broni artefaktycznej i zastapic nia bron ciczka zamontowana na tego 
typu pojezdzie. 


Artefakty Codziennego Uzytku: 

Dodatkowa ladownia: 

Pojazd ten posiada dodatkowy przedzial do transportu towarow i pasazerow. Jego pojemnosc rosnie 
o 25%. Jesli takiej nie mial wczesniej: moze przewiezc 4 pasazerow. 

Cena: x2 

Domowy robot medyczny: 

W Zonie znalezc mozna dose duzo zaawansowanego sprzptu medycznego, w tym cale, wyposazone 
sale szpitalne gotowe do najlepszych kuracji (czcsto zabezpieczone przez personel tak, ze w stanie 
nienaruszonym przetrwaly katastrofc). Robot medyczny jest jednym z jego przykladow. Omawiany 
obiekt siuzyl jako polaczcnie lekarza domowego z ratownikiem. Robot jest mobilnym pajcczakiem 
wyposazonym w apteczkc lekow i podstawowych narzcclzi medycznych. Jego glownym celem jest 
diagnostyka chorob, a w razie nicszczcsliwcgo wypadku: ustabilizowanie pacjenta do momentu 
przybycia karetki. 

Cena: 40.000PLN 


Domowy robot medyczny: 

Cechy: Duch k4 Sila: k4 Spryt k8 Wigor K4 Zr^cznosc k8 
Umiejftnosci: Leczenie klO, Spostrzegawczosc klO, Wyszukiwanie k8 

Tempo: 10 Obrona: 5 Wytrzymalosc: 8 

Sprzft: Apteczka, Laczc radiowe i Internetowe, Noktowizor, Zestaw narzcclzi 

Zdolnosci specjalne: 

- Robot 

- Rozmiar -2 

- Skaner medyczny: Robot zawsze zauwaza symptomy pogorszenia si$ stanu zdrowia wlasciciela i 
otaczaj^cych je osob (nawet jesli nie jest w stanie okreslic, co dokladnie im dolega) oraz wykrywa 
obecnosc czynnikow chorobotworczych i szkodliwych dla zdrowia, jak obecnosc broni biologicznej, 
gazow bojowych czy podwyzszonego promieniowania. O ich obecnosci informuje sygnalem 
glosowym. 

- Telefon ratunkowy: W chwili wykrycia klopotow robot natychmiast informuje odpowiednie 
siuzby. Te pojawiaja sic po lk20 x 5 minutach. 


Egzoszkielet 

Egzoszkielety to cywilna wersja pancerza wspomaganego, sluzaca do ciczkich prac w charakterze 
wozka widlowego oraz jako zastcpstwo micsni dla osob kalekich. Istnicja dwie ich wersje: lekka i 
ciczka. Pierwszy traktowany jest jak Bojowy pancerz wspomagany, drugi jak Ciczki pancerz 
wspomagany. Roznica polega na tym, ze nie zapewniaja Pancerza oraz brak im systemow 
wspomagania celowania. 

Cena: Lekki: 10.000PLN Ciczki: 40.000PLN 





Generator pola silowego 

Pojazd posiada wbudowany generator ktory otacza go tarczq chroniaca przed kinetycznymi i 
energetycznymi atakami. Jego Pancerz rosnie o +5. Ulepszenie to moze zostac wykupione 
maksymalnie 3 razy. Istnieja tez osobiste tarcze montowane w pasach lub nawet w zegarkach. 
Zapewniaja one premia do Pancerza +2 kumulujaca sic ze zwyklym ubiorem ochronnym. 

Cena: Osobisty: 10.000PLN Dla pojazdow: x4 

Interface usmysl-maszyna 

Zaawansowane systemy elektroniczne tego wozu sprawiaja, ze doslownie czyta on w myslach 
swego kierowcy stajac sic przedhrzeniem jego ciala. Zvvickszona szybkosc reakcji sprawia, ze 
uzytkownik otrzymuje premia +2 do wszystkich testow zwiazanych z uzywaniem sprzqtu, do 
ktorego zostal podtaczony. Interface wspolpracuje z pojazdami oraz sprzctem elektronicznym jak 
komputery. 

Cena: 10.000PLN 

Kombinezon bojowy 

Zakladany na cale cialo stroj sklada sic z dwoch warstw. Pierwsza z nich to micsnie syntetyczne, 
wykonane z tworzyw sztucznych i polimerow. Druga to plecionka z nanorurek metalicznych, 
zapcwniajaca wysokq. wszystkoodpornosc. 

Zalozony Kombinezon podnosi Site i Zrccznosc o 1 stopien, zwicksza Tempo o 2 i pozwala skakac 
na 2k6. Wbudowane systemy stabilizacyjne zapewniaja premia +2 do Skradania, Walki i 
Wspinaczki. 

Udokumentowano przypadek przebicia drzwi antywlamaniowych picscia przez wlasciciela takiego 
kombinezonu. 


Typ: 

Pancerz 

Waga 

Cena 

Uwagi 

Kombinezon 

bojowy 

+8 

- 

50.000PLN 

Chroni cale cialo 


Maska holograficzna 

Jest to projektor nakladany na pojazd (istnieja tez kombinezony o podobnym przeznaczeniu 
projektowane dla ludzi) sprawiajacy, ze ten wyglacla jak inny obiekt (kombinezony pozwalaja 
zwykle udawac innych ludzi). Najczcscicj pojazdy maskowane sa jako inne rodzaje maszyn lub 
skupiska roslinnosci. Maska holograficzna podezas pracy wytwarza wiele ciepla, przez co jest 
doskonale widoczna w noktowizorach i kamerach termowizyjnych. 

Osobista Maska holograficzna dziala jak moc Przebranie. 

Cena: Osobista: 10.000PLN Dla pojazdow: x4 

Modul SI 

Czcsc funkcji danego pojazdu zostala powaznie zautomatyzowana. Jego zaloga spada wicc o 1 
osobc. Uklad ten mozna wykupywac tak dlugo, az pojazd do pracy nie bcclzie potrzebowal ludzi. 
Podlega wowczas Psychologii maszyn. 

Cena: x2 ceny wyjsciowej pojazdu za kazdq osob$ zalogi. 

Nadajnik teleportacyjny 

Zeby moc sic teleportowac potrzeba odbiornika i nadajnika. Odbiornik to troche bardziej 
skomplikowane, wstrzasoodporne radio. Czcsto ma postac granatu, pocisku do broni palnej lub 
artyleryjskiego albo zrzucanej na spadochronie bomby lotniczej. Nadajnik to wiele bardziej 
wyrafinowane urzaclzcnie. Po nacisnicciu przycisku nadajnik przenosi uzytkownika do 
wspolpracujacego w z nim odbiornika. Niestety kazdy nadajnik ma swoj maksymalny zasieg pracy 




poza ktorym urzaclzenie nie dziala. Tak wicc: 

- Osobisty: przeznaczony dla piechurow: Zasi^g: 30 

- Plecakowy: Pozwala na teleportacjc na dystans do 1,5 kilometra. 

Cena: Osobisty: 10.000PLN Waga: 1 Plecakowy: 50.000PLN Waga: 12 W ceny wliczono 1 
Odbiomik teleportacyjny. 

Napfd antygrawitacyjny: 

W ten typ napeclu wyposazony moze zostac tylko pojazd laclowy. Wyrafinowany generator sprawia, 
ze urzaclzenie unosi sic lekko nad zicmia zupelnie tak, jakby nic nie wazylo. W efekcie otrzymuje 
cechc Latajacy oraz Prcclkosc wznoszenia 5. 

Cena: Osobisty 10.000PLN Waga: 6 Dla pojazdow: x 4 

Odbiornik teleportacyjny 

W polaczeniu z odpowiednim nadajnikiem umozliwia teleportowanie ludzi na jego namiar. Wydaje 
si$, ze w niektorych miastach Zony teleportacja byla codziennosciq. Widac to w szczegolnosci po 
ruinach Nowego Kijowa, w ktorych znajduje sic bardzo dobrze zachowany (choc z braku energii 
nieczynny) system budek nadajnikowo-odbiorczych do zludzenia przypominaj^cych przystanki 
autobusowe. Dwie, calkowicie zdewastowane struktury mogly bye stacjami przesylowymi 
sluzacymi do podrozy na wickszc odleglosci. 

Tryb policyjny: Zwykle odbiomik obshrguje jedynie te nadajniki, ktorym wlasciciel udzielil 
autoryzacjc do skokow. Jednak istnieje furtka przeznaczona na potrzeby strozow prawa, sluzby 
medycznej i innych. Te mogly teleportowac sic do dowolnego nadajnika w swoim zasicgu. Kazdy, 
kto wykona test Hakowania o PT 8 i poswicci 4 godziny na pracc jest w stanie zmusic dowolny 
odbiornik do odebrania sygnalu (pod warunkiem oczywiscie, ze ma zasicg). 

FutureTechnology (podobnie jak SOANowej Poltawy i Nowego Perejaslawia) dysponuje 
przynajmniej jednym, sprawnym teleporterem duzego zasicgu. 

Cena: Zwykly: 1.000PLN W formie pocisku: 3.000PLN za 50 sztuk. 

Osobista tarcza energetyczna: 

Tarcze (dostcpne w formie pasow lub zegarkow) takie bywaly niekiedy uzywane przez finny 
ochroniarskie oraz obawiajacc sic o swoje zycie osoby cywilne. Mimo duzych nadziei, jakie z nimi 
wiazaly sic nie przyjcly sic jednak w wojsku i policji, a glownymi ich uzytkownikami w celach 
militarnych sa wojownicy Morlokow. Glowny powod to krotka (zaledwie godzinna) zywotnosc 
baterii oraz niebezpieczenstwo porazenia innych operatorow. Aktywna tarcza zapewnia premia +1 
(zegarkowa) lub +2 (pasowa) do Pancerza oraz otacza wlasciciela polem energetycznym 
clzialajacym analogicznie jak Aura Bolu. 

Cena: 2.000PLN Waga: 4. 

Panzerschokolade Zwei: 

Ulepszona wersja historycznej czekolady pancemej. Sklada sic z czekolady, mleka, amfetaminy, 
cukru, kokainy i orzeszkow. Wydawana jest czolgistom, pilotom i zolnierzom kierowanym do 
bardzo ci^zkiej sluzby. Niemcy uwazaja, ze nie uzaleznia. Kazdy, ktoja zje otrzymuje przewagi 
Berserk i Nerwy ze stali. Musi jednak wykonac test Wigoru ktorego niepowodzenie oznacza, ze 
otrzymal powazna zawadc Nawyk. 

Cena: 1.000PLN / Tabliczka (20 kostek) 

Programator umyslu 

Urzaclzenie to bylo dose czcsto spotykane w niektorych swiatach. Przypominajacy zestaw MP3 
artefakt wytwarza promieniowanie stymulujacc rozwoj kory mozgowej i tworzenie sic nowych 
polaczeri nerwowych, co powoduje zmiany w percepcji i osobowosci uzytkownika. Programatory 
stosowane byly szeroko w leczeniu wielu chorob i uzaleznien, edukacji, resocjalizacji wiczniow 
oraz indoktrynacji politycznej. Niepoprawnie uzywane programatory mogq jednak bye 



niebezpieczne dla zdrowia psychicznego wlascicieli. 

8 godzin pracy Programatora umyslu pozwala dodac ofierze na okres miesiaca (trwale dla Blotek) 1 
Zawadc oparta na charakterze. Postac nie otrzymuje za nia dodatkowych punktow. 

Cena: 10.000PLN 

Robot inzynieryjno-naprawczy 

To nieduzy robot populamy w wielu swiatach Zony. Pajakowatc urzadzcnia sluzyly jako pomoc w 
ciczkich pracach fizycznych, bylo wykorzystywane do wznoszenia budowli, dbania o ich stan 
techniczny oraz konserwacji i naprawy pojazdow oraz innej infrastruktury. Jest uniwersalne, moze 
wicc poshizyc do bardzo bogatego repertuaru zadan. 

Cena: 50.000PLN 


Robot inzynieryjno-naprawczy: 

Cechy: Duch k4 Sila: kl2 Spryt k4 Wigor K8 Zr^cznosc k4 

Umiejftnosci: Reperowanie klO Spostrzegawczosc klO Walka k6 Wyszukiwanie k8 
Tempo: 10 Obrona: 5 Wytrzymalosc: 12(4) 

Sprzft: L^cze radiowe i Internetowe, Noktowizor, Zestaw narzedzi, 

Zdolnosci specjalne: 

- Robot 

- Nieustraszony 

- Pancerz +4 

- Rozmiar +4 

- Budowanie i Naprawianie: Robot naprawczy jest bardzo wydajnym sprzctcm. Korzystajac z 
wczesniej przygotowanych (zwykle dostarczanych na odrebnym, autonomicznym pojezdzie 
transportowym) czcsci zamiennych urzadzcnic jcst w stanie naprawiac uszkodzenia pojazdow z 
tempem 1 poziom ran na ture. 


Robot gasniczy 

Podstawowy zestaw przeciwpozarowy, w niektorych swiatach Zony uwazany za obowiazkowc 
wyposazenie domostwa i samochodu. Robot sklada sic z gasnicy, zestawu smigiel pozwalajacych 
mu na swobodc ruchu oraz zestawu czujnikow (i komputera). Uruchamia sic w momencie wykrycia 
dymu. Natychmiast tez, dzicki laczu radiowemu alarmuje sluzby miejskie o wykrytym pozarze. 
Potrali rozpoznawac rowniez wlamania, wypadki i inne niebezpieczne sytuacje. 

W chwili zaglady Zony istnialo duze zapotrzebowanie na bron. Wiele osob uznalo, ze gdyby 
wypelnic gasnice robotow (na przyklad) tlenkiem wcgla otrzymaliby niewielkiego cybermorderce. 
Jak sic okazalo bardzo niebezpiecznego cybermorderce. 

Cena: 20.000PLN 


Robot Gasniczy 

Cechy: Duch k4 Sila: k4 Spryt k6 Wigor K4 Zr^cznosc k8 
Umiejftnosci: Spostrzegawczosc klO, Wyszukiwanie k8 

Tempo: 0 Obrona: 3 Wytrzymalosc: 8 

Sprzft: L^cze radiowe i Internetowe, Noktowizor, Zestaw narzedzi 

Zdolnosci specjalne: 

- Robot 

- Rozmiar -2 

- Lotny: Robot gasniczy latajqc porusza si$ w Tempie 10 i wznosi z pr^dkosciq 4. Na ziemi jest 
bezradny. 

- Gasnica: Maszyna jest wyposazona w pojemnik substaneji gaszaccj wystarczajacy na 30 
„strzalow”. Wyrzuca ona swa zawartosc na dystans 5/10/20. W miejscu „trafienia” tworzy ona 

eh mure podobna, jak granat dymny. Poloz w tym miejscu dowolny Wzornik Wybuchu. Maly zuzywa 





1 wystrzal, Sredni 2, a Duzy 3. Wzomiki utrzymuja sic przez 5 rund. Jesli gasnica naladowana jest 
gazem trujacym kazda wchodzaca wen istota otrzymuje 2k6 obrazen ignorujacych Pancerz. 

- Telefon ratunkowy: W chwili wykrycia klopotow robot natychmiast informuje odpowiednie 
sluzby. Te pojawiaja sic po lk20 x 5 minutach. 


Robot sprzqtajqcy 

Najprosciej opisac go mozna jako mobilny kubel na smieci. Na dole konstrukcji znajduje sic 
zwykle mop i cos w rodzaju odkurzacza (czasem montuje sic tez kosiarkc do trawy), ktorym zasysa 
znalezione smieci. Robot wyposazony jest w zestaw sensorow, a na pietra budynkow zwykle 
dostaje sic dzicki windom (komunikuje sic z nimi sygnalem radiowym i w pasmie podczerwonym). 
Roboty tego typu nalezaly zarowno do sluzb miejskich, duzych i malych firm oraz osob 
prywatnych. Przez stalkerow uwazane sa za jedne z najwredniejszych dziadostw Zony. Poruszaja 
sic po duzych obszarach miasta, po z gory ustalonych trasach, w sposob zwykle nieprzewidywalny. 
Stanowia czcsc SOA, ktore ich sensory wykorzystuja do monitorowania odwiedzanych obszarow i 
zglaszania ewentualnych nieprawidlowosci. 

Cena: 20.000PLN 


Robot Sprzqtajqcy: 

Cechy: Duch k4 Sila: k4 Spryt k6 Wigor K4 Zr^cznosc k6 
Umiejftnosci: Spostrzegawczosc klO, Wyszukiwanie k8 

Tempo: 4 Obrona: 3 Wytrzymalosc: 8 

Sprzft: Laczc radiowe i Internetowe, Noktowizor, Zestaw narzcdzi, 

Zdolnosci specjalne: 

- Robot 

- Rozmiar -2 

- Telefon ratunkowy: W chwili wykrycia klopotow robot natychmiast informuje odpowiednie 
sluzby. Te pojawiaja sic po lk20 x 5 minutach. 


Stealth (tylko pojazd latajacy) 

Pojazd ten z uwagi na ksztah i zastosowanie specjalnych, pochtaniajacych promieniowanie 
elektromagnetyczne staje sic niewykrywalny dla radarow. 

Cena: x 10 

Sonda umyslu 

Sonda umyslu to w najwickszym skrocie urzaclzcnie do czytania w myslach. Powierzchowne sondy 
dose czcsto byly wykorzystywane cywilnie jako np. srodek wychowawczy wobec dzieci i uczniow. 
Sonda ma zasicg do 5 metrow, korzystanie z niej dziala jak moc Czytanie mysli, przy czym wymaga 
testu Hakowania, a nie Umiejctnosci nadprzyrodzonej. 

Cena: 10.000PLN 


Backup umyslu: 

Sonda umozliwia wykonanie pelnej kopii umyslu (w tym charakteru, wszelkich danych i wspomnien 
osoby) i nagranie jej na nosniki komputerowe. Dzicki takiej kopii mozliwe jest dowolne przegladanie 
wspomnien ofiary (oczywiscie te sic nie aktualizuja) pod warunkiem, ze wykona sic test Hakowania 
o PT 8. 

Wgrywanie Osobowosci do maszyn i klonow: Proces ten jest teoretycznie mozliwy. Jednak tylko 
teoretycznie. Ludzki mozg nie jest bowiem komputerem, a jego architektura jest odmienna i ciaglc 
si^ zmienia. Sklada si^ z miliardow polqczen, a co wi^cej caly czas powstajq nowe. Kazdy komputer 
jest natomiast statyczny, nie moze sic rozbudowywac. Teoretycznie mozna stworzyc doskonaly 
model ludzkiego mozgu, jednak wgrana wen osobowosc zostanie pozbawiona mozliwosci nauki. Co 
wiccej wiele funkcji umyslu, zaleznych od ukladu wydzielniczego nie bcclzie dzialalo... 






Klony natomiast zwykle posiaclaja mozgi pozbawione potaczeri stworzonych w procesie edukacji i 
dorastania. Zwykle wi$c sq calkowicie niekompatybilne z osobowosciami swoich oryginalow i 
ewentualne wgrywanie ich moze jedynie spowodowac uszkodzenia ich kory mozgowej. Ich 
osobowosci zwykle wiec tworzy sic od podstaw za pomoca specjalnie dobranych programatorow 
umyslu. 


Stos Karpana 

Stos karpena to tajemniczy artefakt zbudowany przez fizyka Nicolae Karpena, bedacy wyj^tkowo 
wydajnym sposobem przechowywania energii. Jego zasada dzialania nie jest do konca znana. 
Wydaje si$ jednak, ze w niektorych swiatach Zony poznano sekret ich budowy. Teoretycznie stos 
jest w stanie produkowac nieskonczona dose energii. Faktycznie po przekroczeniu pewnej wartosci 
zwyczajnie sic topi. Zasadniczo istnieje kilka ich typow: 

Mini-stos: Produkuje cnergic wystarczajaca do nieskonczonego zasilania niewielkiego urzadzenia 
np. telefonu komorkowego. Cena: 1.000PLN Waga: 0 

Maly stos: Wystarczy, zeby zasilac przedmiot sredniego rozmiaru np. komputer, telewizor, pralkc 
lub lodowkq:. Cena: 10.000PLN Waga: 4 

Stos samochodowy: Pozwala na napcdzanic pojazdu o napcdzie elektrycznym. Cena: x4 
Stos domowy: Wystarczy do zapewnienia energii calemu domostwu lub duzemu pojazdowi w 
rodzaju czolgu lub smiglowca. Cena: 100.000PLN Waga: 10 

Stos przemyslowy: Wystarcza, zeby zapewnic zasilanie dla duzego obiektu przemyslowego. Cena: 
Poza zasi^giem. 

Translator SI 

Pokladowy komputer tego pojazdu posiada bardzo rozbudowana sztuczna intcligcncje zdolna do 
rozumienia i bardzo dokladnego przekladu slyszanych slow. Zasadniczo w momencie zakupu 
translatora w pakiecie znajduje sic 1 zcstawjczykowy. Dodatkowe nalezy dokupic. 

Cena: 10.000PLN 

Uklad Maskujqcy 

Jest to duzo bardziej skomplikowany projektor holograliczny pozwalajacy na doskonale wtopienie 
sic w otoczenie. Sprawia on, ze obiekt traktowany jest jakby korzystal z mocy Niewidzialnosc. 
Uklad podczas pracy wytwarza wiele ciepla, przez co jest doskonale widoczna w noktowizorach i 
kamerach termowizyjnych. 

Cena: Osobisty Kombinezon Maskujqcy: 10.000PLN, Waga: 12 Dla pojazdow: x8 

Ulepszony Pancerz Pojazdow: 

- Kompozytowy: Pancerz tego pojazdu jest wykonany z tworzyw sztucznych wielokrotnie 
wytrzymalszych od stall. Wytrzymalosc i Pancerz tej maszyny rosna o 25%. Cena: x 2 

- Nanorurki wfglowe: Pancerz ten zostal stworzony z tak zwanych nanorurek: 
wielocz^steczkowych struktur wcgla majacych postac mikroskopijnych, pustych w srodku, bardzo 
lekkich i superwytrzymalych rurek. Wytrzymalosc i Pancerz tak chronionej maszyny rosna o 50%. 
Cena: x 4 

- Nanotworzywo: Mimo, ze pancerz tego pojazdu wyglada jak wykonany z litej stall faktycznie 
tworza go tysiacc mikroskopijnych nanobotow starajacych sic naprawiac na biezaco wszelkie 
uszkodzenia. Pancerz tego pojazdu nie zostaje zwickszony. Zamiast tego po uplywie 2 tur 
regeneruje on kazdq, otrzymana ranc. Ccchc ta mozna laczyc z innymi wariantami futurystycznego 
pancerza. Moc ta przestaje dzialac, jesli pojazd otrzyma wiccej, niz 2 rany. Cena: x 8 

- Nanorurki nieorganiczne: To podobne struktury do nanorurek wcglowych, tylko utworzone z 
pierwiastkow metalicznych. Sa jeszczc wytrzymalsze od swych krewniakow. Pancerz pozostaje bez 
zmian. Mozna go przebic jedynie z Broni futurystycznej. Cena: x 16 


Sztuczne inteligencje: 




Jak latwo zgadnac sztuczne inteligencje sa to programy zdolne do samodzieInego myslenia. 
Struktura SI: Zasadniczo kazda Sztuczna Inteligencja sklada sic z kilku elementow. Pierwszym z 
nich jest komputer neuronowy, symulujacy pracc ludzkiego mozgu (lub mozgu dedykowanego do 
okreslonych zadan). Na nim instalowany jest zwykle specjalny system operacyjny, a nastepnie 
program odpowiedzialny za myslenie oraz pakiety umicjetnosci. Zwykle wymaga sic tez, by siec 
neuronowa miala jakiegos rodzaju sensory mogace sluzyc jako zmysly maszyny. 

Mechanika: Z punktu widzenia mechaniki SI jest postaciq. Posiada tylko dwie cechy: Spryt i 
Ducha. Pozostale zalezq od ciala, w jakim zostala umieszczona i najcz^sciej wynosz^ zero. SI 
posiadac moze tez Umicjetnosci oraz moze tez dysonowac niektorymi przewagami Minimalna 
wartosc Umicjetnosci SI wynosi k4. SI nie moze korzystac z Umicjetnosci, ktorych nie ma 
wyszkolonych. 

SI zawsze posiada cechc Robot opisana w Bestiariuszu. 

Cena: 1000 zlotych za kazdy stopien posiadanych Umicjetnosci, kazdy stopien Ducha i Sprytu oraz 
kazdq Przewag^. 


Przykladowe SI: Domowy doradca biznesowy 

Powiedzmy sobie szczerze: nie kazdy zna sic na wszystkim, niekiedy potrzebna jest mu fachowa 
wiedza. Tej udzielic moze kosztowny specjalista, albo dobrze zaprogramowane SI, ktora jak sic zdaje 
dose latwo mozna bylo nabyc w sklepie komputerowym. Zwykle tego typu urzaclzcnia posiadaja 
komplcksowa wicclzc z takich dziedzin jak medycyna, prawo, prawo podatkowe, ekonomia etc. 

Typowy zestaw charakterystyk: 

Cena: 

Cechy: Duch k4 Spryt k8 

Umiejftnosci: Spostrzegawczosc klO, Wiedza: Ekonomia k8, Wiedza: Prawo k8, Wyszukiwanie k8, 

Zdolnosci specjalne: 

- Robot 


Wydajniejsze silniki 

Pojazd ten pochodzi z niezwykle zaawansowanej eywilizaeji. Zamontowano w nim wicc znaeznie 
wydajniejsze silniki, niz w jego wspolczesnych wersjach. Jego szybkosc ruchu rosnie o: 

- Pojazdy lqdowe i plywajqce: Przyspieszenie / Pr^dkosc: +5/+10 

- Smigiowce: Przyspieszenie / Pr^dkosc: +5/+10, Wznoszenie: +5 

- Samoloty Odrzutowe: Przyspieszenie / Pr^dkosc: +10/+50, Wznoszenie: +10 
Cechc ta mozna wybrac dla jednego pojazdu najwyzej trzykrotnie. 

Cena: x2 

Wyrzutnik dron rozpoznawczo-bojowych 

Pojazd wyposazony jest w urzaclzenie pozwalajace na start z jego pokladu dron (czyli zdalnie 
sterowanych pojazdow latajacych). Obraz z ich kamer wyswietlany jest na monitorze wcwnatrz 
urzaclzcnia. Pojazd zabiera dwie drony. Cechc ta mozna wybrac maksymalnie szesc razy. Drony 
maja statystyki pojazdow Fly Eye. Moga zostac uzbrojone w 1 pocisk rakietowy lub zasobnik 
strzelecki z Karabinem automatyeznym. 

Cena: 20.000PLN + Drony 

Wyrzutnik min mobilnych 

Pojazd wyposazony jest w urzaclzenie uwalniajace miny mobilne: niewielkie, przenoszace ladunki 
wybuchowe roboeiki, ktore namierzaja najblizsze (lub po prostu wskazane im) cele i biegna w ich 
kierunku, a nastepnie detonuja sic. Miny mobilne nigdy nie odpalaja ladunkow, jesli w zasiegu 
eksplozji znajduja sic sojusznicy zolnierze lub cywile. To ostatnie zabezpieczenie mozna jednak 
zdjac. W wyrzutniku znajduje sic do 8 min mobilnych. 

Cena: 20.000PLN + Miny. Mina: 10.000PLN 




Mina mobilna: 

Cechy: Duch k4 Sila: k6 Spryt k4 Wigor K6 Zr^cznosc k6 
Umiejftnosci: Spostrzegawczosc klO, Wyszukiwanie k8 

Tempo: 12 Obrona: 5 Wytrzymalosc: 12(4) 

Sprzft: L^cze radiowe i Internetowe, Noktowizor 

Zdolnosci specjalne: 

- Robot 

- Rozmiar -2 

- Detonacja: W momencie dotarcia do celu Mina Mobilna eksploduje jak Mina Przeciwpiechotna. 


Wysokoenergetyczne paliwo 

Superzaawansowane, bardzo wydajne paliwo. Starcza na czas dwukrotnie dluzszy, niz benzyna. 
Cena: 20PLN / litr 

Wyswietlacz augment reality 

Pojazd posiada uklad Augment Reality wyswictlajacy informacje o polozeniu wrogow widzianych 
przez twoich sojusznikow, polu ostrzalu twoim oraz przeciwnika i szereg innych infonnacji. Uklad 
zapewnia premia +1 do testow Strzelania z broni pokladowej, zwicksza PT trafienia pojazdu o 1 
oraz zapobiega Przypadkowemu trafieniu osob postronnych. Dodatkowo piloci traktowani sa tak, 
jakby mieli w zasicgu wzroku wszystkich wrogow widzianych przez kamery taktyczne 
sojusznikow. 

Cena: 

Osobisty (dla ludzi): 2.000PLN Waga: 6 
Dla pojazdow: +20.000PLN 

Wzmacniacz PSI 

Trudno to nawet nazwac artefaktem. Jest to typowy odtwarzacz MP3 na ktorym nagrano zestaw 
starannie dobranych dzwickow stymulujacych prace ludzkiego mozgu. Korzystajacy z niego 
psionicy i superbohaterowie zwickszaja swoja Zdolnosc nadprzyrodzona o 1 stopien ponadto 
otrzymuja dodatkowa moc. Jednak zmiany w pracy mozgu, ktorych doswiadczaja sa bardzo grozne, 
mogq prowadzic do trwalych uszkodzen ukladu nerwowego. Wyrzucenie 2 na kosci traktowane jest 
jak 1. Ponadto korzystajacy z Wzmacniacza Superbohaterowie doznaja Sprzczcnia jak Psionicy. 
Cena: 5.000PLN 


Przedmioty codziennego uzytku z Zony: 

Jako artefakty traktowac mozna takze narzedzia i przedmioty codziennego uzytku z przyszlosci. Z 
uwagi na bardzo wysok^ jakosc wykonania i zastosowanie nowoczesnych technologii zapcwniaja 
premia +1 do wszelkich testow korzystania z nich. 

Przedmioty futurystyczne: 

Jako artefakty potraktowac tez mozna przedmioty z listy Futurystycznego ekwipunku z Podr§cznika 
Podstawowego oraz podrecznikow do innych swiatow (np. Nemezis ) i dopuscic je do swojej 
kampanii. 

Dziela Niesamowitej nauki: 

Jesli chcesz, mozesz potraktowac jako artefakty dziela Niesamowitej nauki opisane na stronie 109 
Podr^cznika Podstawowego. 

Ceny: 

Jesli uzywasz jako artefaktow przedmiotow z innych podrecznikow dopisz dwa zera do ich ceny. 


Bron Ciezka: 

Cifzki miotacz EMP 

Bron ta wytwarza silny i gwahowny, ukierunkowany impuls elektromagnetyczny, ktory przepala 





elcktronikc celu. Zasadniczo, zeby go powstrzymac wystarczy plyta pancema, jednak nie wszystkie 
elementy (np. anteny systemow lacznosci, sensory) daje sic pod nia ukryc. W efekcie zmieniaja sic 
one w zlom. Ostrzelane z broni maszyny niemal doslownie slepna i traca kontakt z bazami danych. 
Wickszosc pojazdow i robotow autonomicznych w tym stanie dokonuje awaryjnego wylaczcnia. 
Ostrzal z Miotacza EMP jest niebezpieczny tylko dla maszyn. Ignoruje on Pancerz lecz nie Ciczki 
Pancerz. 

Cifzki „negocjator” 

Negocjator to bliski krewniak paralizatora. Wytwarzane przezen promienie telepatyczne docieraja 
do centralnego ukladu nerwowego ofiary wywoiujac krotkotrwale zmiany zachowania. W miejscu 
trail on ym z Ciczki ego negocjatora nalezy polozyc Duzy Wzomik Wybuchu. Wszystkie znajdujace 
si$ pod nim osoby musz^ wykonac test Ducha o PT 8. Jesli im si$ nie powiedzie na okres 5 tur 
dostaja sic pod kontrolc umyslowa osoby obstugujacej bron. 

Cifzki paralizator szturmowy 

To bardzo bliski krewniak paralizatora psionicznego, jednak promieniowanie emitowane przez ta 
bron uderza w autonomiczny uklad nerwowy powodujac jego obezwladnienie. W efekcie dochodzi 
do zatrzymania oddechu i akcji serca ofiary. Urzadzenic ignoruje pancerz (lecz nie Ostonc). Nie 
zadaje obrazen maszynom i stworzeniom pozbawionym ukladu nerwowego. 

Cifzki painrod 

Urzadzenic to wytwarza promieniowanie mikrofalowe wprawiajace czasteczki wody w skorze istot 
znajdujacych sic pod wzomikiem w silny ruch rotacyjny, w wyniku czego ta zaczyna wrzec. Brzmi 
to okrutnie, jednak jest nieszkodliwe dla zdrowia (za to bob jak diabli). Painrod uzywa Duzego 
Wzornika Wybuchu i zadaje Obrazenia niegrozne. 

Dziaio soniczne 

Ten ciczki miotacz gencrujacy dzwick w nieslyszalnej dla ludzi tonacji. Dostrajaja sic one do 
czcstotliwosci wibracji celu, powodujac niewidzialne drgania, ktore doprowadzaja ostatecznie do 
ciczki ego uszkodzenia celu. Dziaio niszczy budynki i pojazdy, nie stanowi jednak zagrozenia dla 
ludzi. 

Strzela tworzqc stozek podobny do generowanego przez Emiter PSI. 

Emiter PSI 

Nowosc, stworzona w trakcie badan nad magi a i psionika. Emiter wytwarza pcwna ilosc tej drugiej 
sily. Na razie nie udalo sic go zmusic do generowania zadnych konkretnych efektow, jednak 
urzadzenic znalazlo zastosowanie militame. 

Strzclajac z emitera poloz Sredni Wzornik Wybuchu na dystansie 30. Nastepnic po oby jego bokach 
poloz miarkc, tak, by stykaly sic tworzac trojka o wierzcholku polozonym w tym samym miejscu, 
co Emiter. 

Kazde magiczne stworzenie znajdujace sic pod wzornikiem otrzymuje obrazenia jak na skutek 
dzialania Miotacza ognia. 

Kazdy Czarownik, ktory probuje rzucac czary na jego obszarze dzialania zostaje objcty Syndromem 
Leskiego-Zagorskiego i otrzymuje karc -4 do testow Zdolnosci nadprzyrodzonej. 

Lanca laserowa 

Czcsto znajdowana w ruinach bron przeciwpancema rodem z przyszlosci. Lanca laserowa ma za 
zadanie przetopic i zmusic do parowania pancerz celu jednoczesnie zabijajqc zalog^ i niszczqc jego 
elcktronikc wytwarzanym cieplem. 


Railgun 120mm 

Railgun to rodzaj broni kinetycznej. Pocisk wprawiany jest w ruch za pomoca dwoch lub wiccej 



elektromagnesow tworzacych jcgo tor i rozpcdzany do ogromnych preclkosci. W efekcie sila 
uderzenia jest na tyle duza, ze nie opiera sie jej pancerz zadnego czolgu. Jesli nawet pocisk nie 
przebije pancerza, to zwykle i tak przewraca pojazd. 

Tron psioniczny 

Pod ta nazwa kryje sic silny wzmacniacz PSI w srodku ktorego umieszcza sic psionika. Uklad jest 
niemobilny wicc zwykle montuje sic go na jakims pojezdzie. Psionik pelni role operatora 
uzbrojenia razac wrogow swoimi mocami. Zasadniczo Tron jako taki nie zadaje obrazen. Sieclzacy 
w nim czlowiek podwaja swoja ilosc Punktow Mocy i otrzymuje jedno, darmowe przebicie za 
kazdym razem, gdy powiedzie mu sie jego test Zdolnosci nadprzyrodzonej: Psionika. 


Uzbrojenie 

pojazdow 

Zasi^g 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

Ci^zki miotaez 
EMP 

100/200/ 

400 

4k12+2 

1 

500 OOOzl 



10 

BC, Dziala tylko na 
roboty, Pomija 
pancerz, Duzy 

Wzomik Wybuchu, 

Ciczki 

„negocjator” 

100/200/ 

400 

Specjalne 

1 

2,5 min 
zl 

— 


10 

Duzy Wzomik 
Wybuchu, 

Patrz Opis 

Ciczki painrod 

48 

2k8 

1 

500 OOOzl 

- 

- 

10 

Obrazenia niegrozne, 
Pomija pancerz 

Ciczki 

paralizator 

szturmowy 

150/300/ 

600 

4k12+2 

1 

2 min zl 



20 

Duzy Wzomik 
Wybuchu, Nie wplywa 
przedmioty 
nieozywione i zalogi 
pojazdow, Pomija 
pancerz, 

Dzialko 

soniezne 

48 

2k8 

1 

1 min zl 

7 

7 

20 

Nie szkodzi istotom 
zywym, Pomija 
pancerz 

Emiter PSI 

48 

2kl0 

1 

0,5 min 
zl 

- 

- 

20 

Pomija pancerz 

Lanca 

laserowa 

100/200/ 

400 

l-3k8 

1 

1 min zl 

12 

k8 

10 

BC, Niepor^czna, PP: 
20, 

Railgun 

120mm 

150/300/ 

600 

4k12+2 

1 

1 min zl 

- 

- 

1 

BC, PP: 45, 

Tron 

psioniczny 

- 

- 

- 

4 min zl 

- 

- 

- 

Specjalne zasady 
dzialania 


Bron r$czna: 

Niezawodnosc: 

Produkcja broni artefaktyeznej jest najczcsciej niemozliwa na duza skalc. W efekcie wickszosc 
tych spluw jest starsza od swoich uzytkownikow, zupelnie jak polski sprzet pancerny. Kazda bron 
artefaktyezna posiada ccchc Awaryjna. 

Czasem mozna zdobyc uzbrojenie, ktore bylo rzadko uzywane i prawidlowo konserwowane. Takie 
egzemplarze kosztuja jednak 4 x drozej, niz normalne. 




Karabiny magnetyczne 

Mniejsi, energooszczcdny kuzyni railgunow. Pocisk miotany jest za pom oca silnego pola 
magnetycznego. Brak ladunku prochowego i czcsci mechanicznych sprawia, ze bron nie wydaje 
przy strzale zadnych odglosow (brak kar za strzelanie do Skradania sic) oraz nie ma odrzutu, co 
zapewnia wielkq precyzjc (kary za strzelanie w konkretne czcsci ciala zmniejszane sa o polowc). 

„Negocjator” 

Rcczna, lekka wersja negocjatora. Traliony wiazka cel musi wykonac test Ducha o PT 8 inaczej 
staje sic posluszny wobec woli strzelca na 5 tur. Typowa procedura uzycia nakazuje wydac ofierze 
rozkaz odlozenia broni, polozenia rak na glowie i odwrocenia sic twarza do sciany. 

Painrod 

Rcczny typ painrodu nie wickszy od pistoletu maszynowego. Bron wykorzystuje Wzornik 
Zioni^cia. 

Paralizator telepatyczny: 

Jest to kolejny typ emitera PSI dziatajaccgo podobnie do mocy telepatow. Wytwarzane przez niego 
promieniowanie uderza w somatyczny uklad nerwowy ofiary, powodujac, ze ta traci kontrolc nad 
swoimi czlonkami i bezwladnie osuwa sic na zicmic. Paralizator zadaje Obrazenia nieszkodliwe. 

Railgun wz. 36 „Mikoto” 

Kolejny typ railguna, tym razem w w ukladzie wielkokalibrowego karabinu maszynowego kalibru 
12,5mm. Uzywana prawdopodobnie do zwalczania celow lekko opancerzonych i powietrznych oraz 
walki z picchota nieprzyjaciela. 

Railgun wz. 37 „Misaka” 

Podstawowy typ railgunu uzywanego ongis przez sily zbrojne wielu miast Zony. Uklad tej broni 
przypomina bardzo wielkokalibrowy karabin wyborowy i wszystko wskazuje na to, ze 
przeznaczony byl do zadan. Wykorzystanie elektromagnesu w miejscu ladunku prochowego 
sprawia, ze bron prawie nie posiada odrzutu, co znacz^co podnosi jej celnosc. 

Rfczny miotacz EMP 

Lekki miotacz EMP przystosowany do uzycia przez jednego operatora. 

Smartgun 

Smartgun to bron palna zintegrowana z silnym SI, komputerem balistycznym oraz szeregiem 
sensorow. Ma zwickszyc wygodc i skutecznosc uzycia przez niezbyt doswiadczonego operatora. 
Typowy smartgun posiada nastcpujacc cechy: 

- Hedszot: poswiccajac lure na mierzenie (w ktorego czasie uzywtkownik nie moze sic poruszac) 
smartgun moze obliezye optymalna trasc pocisku zapewniajac swojemu uzytkownikowi premia +4 
do testu Strzelania. 

- Komputer balistyczny: Wbudowana w bron SI ocenia sytuacjc i za uzytkownika wybiera 
optymalna trajcktoric lotu pociskow. Zapewnia to premia +2 do strzelania. Nie kumuluje sic ona z 
premiami wynikajacymi z akcji Celowania, posiadanyc Przewag i Celownikow. Smartgun stara sic 
bye mqdrzejszy od czlowieka i nie bierze pod uwag$ jego zdania. Nadal mozna zajego pomocq 
wykonywac Ataki Mierzone po prostu wydajac mu ustne komendy strzalu w wybrana czcsc ciala. 

- Zabezpieczenie przed zuzyeiem amunieji: Smartgun liezy trajcktoric strzalu i okresla czy pocisk 
jest w stanie trafic wroga. Jesli strzal okazalby sic niecelny nie oddaje salwy. W efekeie bron 
wystrzeliwuje tylko tyle kul, ile dosiegneto celu. Jesli uzytkownik chce ostrzelac cel nieozywiony 
musi wydac ustnie odpowiednia komendy. 

- Zabezpieczenie przed przypadkowym ostrzalem: Smartgun ponownie analizuje tor lotu 



pociskow, w celu unikniccia zagrozenia dla osob postronnych. Jesli w wyniku rzutu strzelania 
okazuje sic, ze uzytkownik postrzelil niewinnego przechodnia ten nie odnosi ran. Zwyczajnie 
smartgun przewidzial to i nie oddai strzaiu. 

- Zabezpieczenie antykradziezowe I: Smartgun rozpoznaje swego wlasciciela po danych 
biometrycznych. Dziaia tylko w jego rckach lub osob upowaznionych. 

- Zabezpieczenie antykryminalne: Dzicki silnej SI w Miescie Matki smartguny uwazane sq. za 
bron na tyle bezpieczna, by stanowily dobry prezent dla chlopca w wieku 10 lat. Sztuczna 
inteligencja analizuje kontekst spoleczny wydarzen wokol broni dzicki czemu jest w stanie ocenic 
sytuac jc. Nigdy wicc nie oddaje strzaiu w chwili, gdy jej uzycie mogloby stanowic przekroczenie 
obrony koniecznej. Jesli jest uzywana do celow przcstcpczych najpierw informuje wlasciciela za 
pom oca komunikatu glosowego o grozaccj mu kaze i prosi o zaniechanie niedozwolonej 
dzialalnosci. Jesli to nie poskutkuje wzywa policjc. 

Oba zabezpieczenia mozna wylaczyc poswiccaja na to 4 godziny pracy i wykonujac test Hakowania 
o PT 8. 

Strzelba wyborowa,,Smart” 

Ta bron wyborowa sluzy do wystrzeliwania specjalnej, inteligentnej amunicji. Pocisk porusza sic z 
prcdkoscia naddzwickowa stabilizujac swoj lot za pom oca brzechw. W pocz^tkowej fazie lotu jego 
trajektoria jest daleka od optymalnej, jednak w koncowej precyzja znaczaco wzrasta. Bron taka 
zasicg Bliski traktuje jak Daleki, a Daleki jak Bliski (Sredni natomiast nadal pozostaje Srednim). 


Bron 

Artefaktyczna 

Zasicg 

Obrazeni 

a 

SzS 

Cena 

Waga 

Min. Sila 

Strzaly 

Uwagi 

Karabin 

magnetyczny, 

lekki 

30/60/12 

0 

2k8+l 

1 

10.000 

10 

k6 

10 

Celownik optyczny, 
PP2 

Karabin 

magnetyczny, 

ciczki 

50/100/2 

00 

2kl0 

900 

20.000 

35 

k8 

12 

BC, 

Celownik optyczny, 
Dwojnog, 

Niepor^czny, PP4, 

Negocjator 

karabinowy 

24/48/96 

Specjalne 

3 

8 OOOzl 

8 

k6 

15 

Patrz Opis 

Negocjator 
pistoletowy / 
podwieszalny 

12/24/48 

specjalne 

3 

6 OOOzl 

8 

” 

6 

Patrz Opis 

Painrod 
„strzelba” / 
podwieszalny 

Wzornik 

Zioni^cia 

l-3k6 

1 

1 OOOzl 

7 

k6 

30 

Obrazenia niegrozne, 
Pomija pancerz 

Paralizator 

karabinowy 

24/48/96 

2k8+l 

1 

8 OOOzl 

10 

k6 

15 

Obrazenia 
nieszkodliwe, PP 8 

Paralizator 
pistoletowy / 
podwieszalny 

12/24/48 

2k6+l 

1 

4 OOOzl 

3 

— 

8 

Obrazenia 
nieszkodliwe, PP 8 

Paralizator 

szturmowy: 

karabinowy 

24/48/96 

2k8 

3 

8 OOOzl 

10 

k6 

30 

Automat, Nie wplywa 
przedmioty 
nieozywione i zalogi 
pojazdow, Pomija 
pancerz, S3P, 

Syntetyki, 



Paralizator 

szturmowy: 

„pistolet 

maszynowy” 

12/24/48 

2k6+l 

3 

6 OOOzl 

8 


30 

Automat, Nie wplywa 
przedmioty 
nieozywione i zalogi 
pojazdow, Pomija 
pancerz, S3P, 

Syntetyki, 

Paralizator 
szturmowy 
pistoletowy / 
podwieszalny 

12/24/48 

2k6+l 

1 

4 OOOzl 

3 


8 

Dublet, Nie wplywa 

przedmioty 

nieozywione, 

Pomija pancerz, 
Syntetyki, 

Paralizator 

szturmowy: 

wyborowy 

30/60/12 

0 

2k8+l 

1 

10 OOOzl 

10 

k6 

10 

Celownik optyczny, 

Nie wplywa 
przedmioty 
nieozywione i zalogi 
pojazdow, Pomija 
pancerz, 

Railgun wz. 36 
,,Mikoto” 

60/120/2 

00 

2kl0 

3 

30 OOOzl 

40 

k8 

50 

Bardzo nicporeczny, 
BC, PP8 

Railgun wz. 37 
,,Misaka” 

60/120/2 

40 

2kl2+l 

1 

60 OOOzl 

40 

klO 

7 

Bardzo nicporeczny, 
BC, Celownik 
optyczny, Dwojnog, 
PP15, 

R^czny 
miotacz EMP 

24/48/96 

lkl2+l 

1 

20 OOOzl 

30 

klO 

6 

BC, Duzy Wzomik 
Wybuchu, Pomija 
pancerz, 

Smartgun 

karabin 

automatyczny 

24/48/96 

2k8 

3 

8 OOOzl 

10 

k6 

30 

Automat, Modulowy, 
PP2, S3P 

Smartgun 

pistolet 

maszynowy 

12/24/48 

2k6+l 

3 

6 OOOzl 

8 

' 

30 

Automat, PP1, 
Syntetyki, 

Smartgun 
pistolet / 
podwieszalny 

12/24/48 

2k6+l 

1 

4 OOOzl 

3 

' 

8 

Dublet, PP 1, 

Syntetyki, 

Strzelba 

wyborowa 

„Smart” 

24/48/96 

2k8 

1 

10.000 

10 

k6 

10 

Celownik optyczny, 
PP2 


Gtowice pociskow, granatow i min: 

Chmura nanozaglady 

W pocisku znajduje sic nie klasyczny material wybuchowy, ale masa mikroskopijnych robotow 
zdeterminowanych, by rozlozyc na pojedyncze molekuly kazdego, z kim beda miec stycznosc. 
Nanoboty uwalniaja sic tworzac eh mure. Poloz w miejscu wybuchu Wzornik typowy dla broni, z 
ktorej wystrzelono pocisk. Reprezentuje on eh mure. Ta posiada statystyki Roju ze strony 152 
Podrgcznika Podstawowego. 

Roi zyie przez 6 tur. Pozniei nanobotom wyczerpuia sie baterie. 

Cena: 1000PLN / sztuka 



Elektrody (tylko strzelba) 

Niewielkie elektrody z rownie mocnym, co malym ogniwem. Zadaja 3k6 niegroznych obrazen. 
Cena: 200PL/10 sztuk 


Flechette: (tylko strzelby) 

Naboje takie zamiast zwyklym srutem strzclaja wiclka iloscia male nk ich ostrz lub strzalek. Zadaj a 
obrazenia l-3k8. 

Cena: 100PLN / 10 sztuk 

Granat anihilacyjny 

Na pozor to zwykly pocisk do granatnika. Faktycznie pod skorupka, w idealnej prozni umieszczono 
0,5 miligrama antywodoru. W chwili uderzenia o przcszkode granat zostaje rozhermetyzowany, w 
efekcie jego ladunek natychmiast kontaktuje sic z atomami powietrza co konczy sic ich wzajcmna 
anihilacja. W procesie tymuwalnia sic gigantyczna Hose ciepla, energii, swiatla i promieniowania 
przenikliwego w formie wybuchu. 

Poloz w miejscu upadku granatu Duzy Wzomik Wybuchu. Wszystkie istoty w jego zasicgu 
otrzymuja 2kl2 ran (PP: 15, BC). Teren w promieniu 100 metrow od epicentrum eksplozji zostaje 
Lekko napromieniowany. 

Cena: 1000PLN / sztuka 

Inteligentna amunicja 

Inteligentna amunicja, podobna do amerykanskich pociskow Copperhead, niemieckich Smart czy 
rosyjskich Krasnopol byla dose populama w Zonie. Jej wysoka cena, windowana glownie przez 
koszt odpomej na wstrzasy elektroniki powodowala, ze sily wojskowe upadlych cywilizacji 
nicchctnic z niej korzystaly. Dlatego nadal istnieja jcj nienaruszone zapasy. Pociski inteligentne 
kicruja sic na cel podswietlany wiazka lasera. Zapewnia to premia +4 do trafienia ostrzeliwanego 
celu. 

Cena: Wojsko 

Morlockie mozgojady (tylko strzelba): 

W naboju siedzi sobie mozgojad. Wickszosc robali uzywanych przez Morlokow juz zawczasu 
zostala zdominowana umyslowo. Trail cnie z tej broni oznacza, ze obok oil ary pojawia sic 
mozgojad. Pudlo: ze roplaskal si$ o ziemi^ / scian$ / cel / cos innego. Osoba strzelajqca z broni o 
SpS 3 strzelaiac seria do jednego celu moze polozyc obok niego Maly Roj. 

Cena: 1000PLN/10 sztuk 


Mozgojad: 

Prawdopodobnie efekt inzynierii genetycznej. Ma postac spasionej, bialej glizdy. Stara sic 
umiejscowic na karku, przegryzc do rdzenia krcgowcgo i wpuscic don podobne do czulkow, 
psioniczne organy. Gdy tak sic stanie zaczyna kontrolowac ofiarc. Morlokowie uwazaja, ze sa 
sliczne. Otoz: nie sq. 

Cechy: Duch k4 Sila: k4 Spryt k4 Wigor k4 Zr^cznosc k4 

Umiejftnosci: Walka k4 

Tempo: 0 Obrona: 2 Wytrzymaiosc: 8 

Sprzft: Laczc radiowe i Internetowe, Noktowizor, Zestaw narzcdzi 

Zdolnosci specjalne: 

- Kontrola umysiu: kazdy zraniony przez robala musi wykonac test Ducha inaczej dostaje sic pod 
jego kontrolc umyslowa. Mozgojada usunac mozna tylko operacyjnie. 

- Podatnosc na PSI: Mozgojady i ich ofiary broniq si$ przed PSI z kar^ -4. Ponadto moc Wladca 
Marionetek dziala na nie permanentnie (jednak jej uzytkonik nie moze odzyskac wydanych na nia 
Punktow Mocy, chyba, ze uwolni kontrolc). 




- Przyciqganie PSI: Zasicg wszystkich mocy (takze Wybuchu i jej wariantow) jest 4x wickszy 
jesli ich celem ma bye mozgojad. Cecha ta dotyezy tylko PSI. 

- Rozmiar -2 

- Obiazenie: Mozgojad, ktory trail przeciwnika w walce wr^cz natychmiast go oblazi. Od tego 
momentu kazdyjego kolejny atak trafia automatyeznie. 

- Szczfkoczulki: 2k4 


Naboje: 

Naboje do broni artefaktyeznej maja cene 100PLN / 10 sztuk 


Stasis 

Ladunek ten nie eksploduje, lecz wytwarza sfcrc, w ktorej zatrzymuje sic czas doslownie 
zamrazajac wszystkich znajdujacych sic wcwnatrz. Wszyscy, ktorzy znajduja sic wcwnatrz i nie 
zdolaja uskoczyc zostaja calkowicie unieruchomieni. Dla nich zatrzymal sic czas. Strefa i wszystko, 
co sic w niej znajduje jest calkowicie niezniszczalna i niemobilna. Po uplywie 30 minut generator 
stasis wylqcza si$ uwalniaj^c wi^zniow. 

Cena: 2000PLN / sztuka 

Strzykawki ministerstwa X (tylko strzelba) 

Strzykawki te zawicraja silna neurotoksync dob ran a specjalnie do gatunku obcego, jaki terenowka 
probuje pochwycic. Trafiony osobnik tego gatunku musi wykonac test Wigoru -4 inaezej zostaje 
Wyeliminowany. Oprocz tego strzykawki nie wyrzadzaja zadnych szkod. 

Cena: 400PLN / 10 sztuk 

Wabik holograficzny 

Pocisk ten zawiera w sobie silny projekt holograficzny wyswictlajacy obraz i nadajacy dzwick. 
Tresc przekazu mozna zmieniac. Najczcscicj jednak prezentuje on podrywajaca sic do ataku 
picchotc wspierana przez pojazdy pancerne. Zasadniczo pojedynezy pocisk wyswietla szesc 
obiektow. Glownym celem tego typu broni jest wprowadzanie chaosu na polu walki. 

Cena: 1000PLN / sztuka 

Zubozony uran (tylko dziala) 

Ruda uranu sklada sic w okolo 1% z materialu zdatnego do produkcji paliwa atomowego i 99% z 
nieradioaktywnego metalu stanowiacego odpad. Z raeji jego duzej gcstosci ten ostatni bywa 
uzywany jako balast okretowy lub rdzen pociskow przeciwpancernych. Pocisk taki calkowicie 
ignoruje Pancerz trafionego pojazdu. 

Uran z tego typu pociskow nie nadaje sic do produkcji broni atomowej. 

Cena: 1.000.OOOpln / sztuka 

Cybemetyka: 


Dzicki medyeznej technologii Miasta Matki od jakiegos czasu mozliwe jest zastepowanie czcsci 
ludzkiego ciala maszynami. Proces (blcdnic) nazywany "cyborgizacja" jest kosztowny i powiedzmy 
sobie szczerze: malo popularny. Wszczepy natomiast uchodza za niepraktyezne. Typowy Polak, gdy 
chce miec noktowizjc kupuje odpowiedni gadzet w Army Shopie lub na Aleco? i nie musi w tym 
celu wydhibywac sobie oczu i wstawiac nowych. Tym bardziej, ze doswiadezenie Miasta Matki 
wykazalo iz (mimo wszystko) ludzkie cialo, dzicki swej zdolnosci do regeneraeji jest znaeznie 
bardziej niezawodne od krzemu i plastiku. W obiegowej opinii „trzeba bye chorym zeby wstawic 
sobie metal w cialo”. 





I tym sposobem dochodzimy do uzytkownikow cybertechniki. Nie wszyscy bowiem rodza sic 
sprawni i w pelni zdrowi. Nie wszyscy tez przez cale swoje zycie zachowuja. Tak wicc bywaja 
osoby z wrodzona slcpota i gluchotc, niedowladem konczyn, wadami serca, porazeniem 
nerwowym, uposledzone i w inne sposoby kalekie. Istnicja tez ofiary przemocy i wypadkow oraz 
chorzy pilnie potrzebujacy przeszczepow. Toczaca sic trzeci juz rok wojna rowniez dostarcza 
nowych inwalidow. Dla nich wszystkich cyberwszczepy, bionika, agresywne kuracje medyczne i 
inne zdobycze medycy z „z przyszlosci” sc cz^sto zbawieniem. 

Tak wicc w Polsce zyja slepi, ktorzy teraz moga widziec, sparalizowani, ktory clzicki wszepca 
normalnie chodza, alergicy i astmatycy, ktorym nowoczesna medycyna zapewnila zdrowie i 
kondycjc supersportowcow. Wielu z nich, clzicki potcznym dotacjom i akcjom charytatywnym 
Matki zostalo zdrowymi ludzmi i moze normalnie zyc. 

Radykalna odmiana zycia sprawila, ze wiele osob doslownic zachlysncla sic technologic medyczne. 
Istnieje nawet subkultura nazywana cyberpunkami, ktora doslownie afirmuje wszczepy, przekonana 
ze clzicki niej moze stac sic nadludzmi. Przedstawiciel tej grupy zaczytuje sic w ksiazkach Gibsona, 
a co trzeci uzywa ksywki Neo. 

Cyberpunki staraja sic rozszerzac swoje nowe mozliwosci, clokonujac coraz to nowszyeh operaeji. 
Wickszosc z nich traktuje tez bron palna jako niezbedny gadzet i dopelnienie image. Nie jest to 
latwe, gdyz w polskim prawodastwie legalne sa wylaeznie modyfikaeje dla ratowania zycia lub 
zdrowia. Spowodowane jest to potcznymi spustoszeniami, jakie czynia one w organizmie 
(wiadomo: obciccic rcki nie wyszlo jeszcze nikomu na zdrowie). Tak wicc cyberpunkowie, by 
dokonac swych wymarzonych wszczepow cz^sto symuluja choroby, clokonuja samookaleczen lub 
dccycluja sic na operaeje w szemranych klinikach, czcsto wchodzac tym samym w konflikt z 
prawem. 

Cybemetyka, a spoleczenstwo Polskie: 

Cybernetyka jest rzaclkoscia i na co dzien nie spotyka sic cyborgow. Powody sc dwa. Po pierwsze: 
poza garstke idiotow zwanych Cyberpunkami nikt zdrowy tego nie potrzebuje. To jest sprzet 
medyezny przeznaczony dla chorych. Po drugie: NFZ tego nie refunduje, a tanie to nie jest. 
Technologia ta ma jednak na tyle awangardowy charakter, ze de facto kazdy zabieg instalacji 
wszczepu jest odnotowywany przez media i Polslm Agencjc Prasowc. Zwykle news taki pojawia sic 
w lokalnych wydaniach gazet i serwisow internetowych i nie liezy wiccej niz 4-5 zdan, w ktorych 
dziennikarz informuje, ze w szpitalu takim i taki, chirurdzy wykonali rzadki zabieg wszczepiajcc 
cybernetycznc proteze czegos rannemu weteranowi lub ofierze wypadku. Ta odzyskala petnic 
sprawnosci. Jest to (dajmy na to) siodmy zabieg tego typu w Polsce, a w kolejce czeka jeszcze 
(powiedzmy) trzy osoby. Co do Cyberpunkow, to srednio raz na miesicc ktorys Talk Show, serwis 
plotkarski lub tabloid odkrywa, ze jeszcze w tym roku nie goscil u niego akurat tego rodzaju wariat 
i zaprasza do siebie jakiegos, podobnie, jak zdarza im sic zaprosic autentyezne wampiry, manic 
Jadzi z Okocimia i Jozefa Serengeti, jedynego czarnego rapera na Pradze Poludnie! 

Ceny: 

Podane ponizej ceny wszczepow sc wyznaczone na potrzeby mechaniki gry. Faktycznie koszta 
wszczepow w swiecie gry to setki tysiccy zlotych. Gdyby jednak wprowadzic je do gry, to zaden 
Bohater nigdy nie zgromadzilby odpowiedniej kwoty i nie skorzystal z tej opeji. 


Cybernetyka, a Medycyna Niekonwencjonalna: 

Generalnie cybertechnologia kiepsko Icczy sic z magic. Otoz: dla mocy nadprzyrodzonych kazdy 
metalowy lub transgeniezny obiekt w ciele to schorzenie. Osoba uzywajcca mocy Leczenie i 




Uzdrowienie na Cyborgu otrzymuje kare -4. Jesli test jej sic nie powiedzie zamiast uleczyc Ranc 
przypadkiem usuwa 1 wszczep z ciala celu. 


Prog Zdrowia: 

Jak wspomniano: cyborgizacja wiaze sic z duzym uszczerbkiem dla zdrowia. Celem jej 
przeprowadzenia nalezy najpierw usunac organ (co nigdy nie jest neutralne dla organizmu), 
nastepnic umiescic na jego miejscu nowy, sztucznie stworzony (co wi^ze sic z ryzykiem 
odrzucenia), a nastepnic czekac, az rana wygoi sic. Pozostawia to trwale zmiany. Oczywiscie nie sa 
one tak straszne, jak maluja jc sceptycy. Czlowiek powraca do zdrowia, jednak jego cialo nie jest 
juz tym czym bylo. Dlatego tez cyborgizacje stosuje sic (legalnie) jedynie jako srodek ratowania 
zdrowia i zycia. Owszem, maja one wiele zalet i czcsto znaczaco zwickszaja mozliwosci fizyczne 
pacjenta. Jednak jest to tylko wartosc dodana i nie mozna zapominac, ze zbyt duza ilosc 
Wszczepow na pewno bardzo negatywnie odbije sic na zdrowiu nosz^cego. Lekarze okrcslaja ilosc 
mozliwych do przyjccia przez organizm dodatkow jako Prog Zdrowia. Wartosc Progu Zdrowia to 
Wigor x 2. Wszczepy podnoszqce poziom Wigoru nie wplywaj^ na Prog Zdrowia w zaden sposob. 

Przekroczenie Progu Zdrowia: 

Osoba, ktora przekroczyla Prog Zdrowia jest ci^zko okaleczona i zadna cybertechnika jej juz nie 
pomoze. Nadmiar wszczepow powaznie zaburza naturalne funkcjonowanie jej organizmu, 
narazajac ja na szybsze mcczcnie sic, cierpienie, krwotoki wcwnctrzne i w konsekwencji nawet 
smierc. Kazdy dzien zaczyna od przyjccia dawki srodkow przeciwbolowych. Co wicccj. jesli 
wykonuje jak^kolwiek, mcczaca czynnosc jak np. bieg, wspinaczka czy walka musi wykonac test 
Wigoru minus nadmiarowe Punkty Cyborgizacji. Jesli jej sic nie powiedzie doznaje Szoku. 


Wszczepy, a inne Dzikie Swiaty: 

Wszczepy w 40:1 oparte sa na tych samych zasadach, co w Nemezis. Zostaly tak opisane, by nie 
dublowaly sic z pochodzacymi z tamtej gry. Wykorzystanie ich zamiennie jest jednak mozliwe. 
Wystarczy zastapic przy obliczeniach Progu Wigor (40:1) Duchem ( Nemezis ) lub vice wersa. 
Nalezy zauwazyc jednak, ze modyfikacje z 40:1 sa znaczaco slabsze od tych z Nemezis. 


Mechanika: 

Z punktu widzenia mechaniki opis Cyberwszczepow dzieli sic na kilka punktow. Sa to: 

Typ: Czyli rodzaj implantu. Istnieje kilka klas cyborgizacji. Pierwszym z nich sa Implanty, czyli 
prawdopodobnie najmniej subtelny jej rodzaj. Do tej grupy zaliczaja sic wszelkie krzemowo- 
metalowo-plastikowe elementy wpychane w ludzkie cialo by zastapic utracone konczyny. Bionika 
to troche cos innego. Sa to sztucznie wyhodowane organy, lepsze i funkcjonalniejsze od 
oryginalnych, jednak nadal uksztaltowane z zywej, najczcsciej zmodyfikowanej genetyeznie tkanki. 
Nie wymagaja napraw i przcgladow, sa zdolne (przynajmniej czcsciowo) regenerowac sic i leezye 
uszkodzenia oraz wreszeie sa odpome na wszelkie efekty (takie jak hacking czy promieniowanie 
elektromagnetyezne) ktore moglyby zaklocic pracc mechanizmow. Trzecia grupa to Kuracje 
Medyczne, czyli wszelkie rodzaje terapii, zwykle dose inwazyjnej, przeprowadzanej za pomoca 
specjalnie przygotowanych retrowirusow, komorek macierzystych i wyniszczajacych lekow, ktore 
maja na celu zwickszyc mozliwosci organizmu. Czwarta grupa to Soft czyli oprogramowanie 
ladowane wprost do mozgu czlowieka. Generalnie wickszosc implantow wykrywa nawet bramka 
magnetyezna na lotnisku, efekty dzialania bioniki widoczne sa na przeswietleniach. Kuracje 
Medyczne ujawnia tylko bardzo wnikliwe badanie tkanek. Soft dla konwencjonalnej medycyny jest 
niewidoezny, jednak jego obecnosc dose latwo ujawniaja testy psychologiczne. 




Lokacja: Czyli po prostu miejsce, w ciele czlowieka, w ktorym umieszcza si$ dany wszczep, wraz 
z oznaczeniem. W miejscu tym zaznaczono tez, czy w danej lokacji moga znajdowac sic tez inne 
wszczepy. 

Efekt: Premie mechaniczne dawane przez dany wszczep. 

PCB: Ilosc Punktow Cyborgizacji wynikajacych z uzycia wszczepu. 

Cena: Czyli cena w zlotowkach danego wszczepu. 


Cyberprotetyka: 

Bioniczne i cybemetyczne organy nie sluza tylko jako ulepszenia, ale tez (a moze raczej: przede 
wszystkim) jako protezy rekompensujace Trwale okaleczenia. Tego typu urzadzenia kosztujg zwykle 
okolo 5.000PLN, nie zapewniaja zadnych premii (tylko niwcluja straty) i pochtaniaja 1 PCB. 


Augment Reality 

Celem rekompensaty utraty wzroku i poniesionych w zwiazku z tym kosztow producent tych 
cyberoczu zdecydowal sic na wyposazenie ich w zaawansowany wyswietlacz Augment Reality 
tloczacy dane prosto do mozgu przez nerw wzrokowy. 

Typ: Implant Lokacja: Oko (Tak) Efekt: Wlasciciel wszczepu traktowany jest jakby posiadal caly 
czas aktywny Wyswietlacz augment reality PCB: +1 Cena: 3500PLN 

Bioniczna watroba 

Specjalnie wyhodowana, genetycznie zmodyfikowana watroba zastcpuje stary organ wlasciciela. 
Wedlug wielu jest to najbardziej proslowianska cyborgizacja, jaka kiedykolwiek opracowano. 

Typ: Bionika Lokacja: Watroba (Nie) Efekt: Wlasciciel tego wszczepu otrzymuje premie +2 do 
wszystkich testow odpornosci na Trucizny i narkotyki. Dodatkowo (jesli chce) moze stac sic 
calkowicie odporny na dzialanie alkoholu. PCB +1: Cena: 3000PLN 

Bioniczne oczy 

Pomyslane poczgtkowo w nadziei uratowania wzroku ofiarom wypadkow i ludziom slepym od 
urodzenia. Wedlug wielu sa znacznie doskonalsze od naturalnych. 

Typ: Bionika Lokacja: Oczy (Nie) Efekt: Wlasciciel otrzymuje premia +2 do testow 
Spostrzegawczosci opartych na wzroku. PCB +1: Cena: 2500PLN 

Bioniczne poiqczenia nerwowe 

Jak latwo zgadnqc wynalazek ten sluzyl do rekonstrukcji uszkodzonych nerwow. Postcp sprawil 
jednak, ze sztucznie hodowane neurony posiadaja wickszg przepustowosc danych, niz ludzkie. 
Efektem ubocznym przeszczepu jest wicc wyrazny wzrost refleksu i szybkosci reakcji pacjenta. 
Typ: Bionika Lokacja: Organy Wewnctrznc (Tak) Efekt: Uzytkownik tego wszczepu ciagnie 
jednq, dodatkowa kartc Inicjatywy w walce i dziala na wyzszej. PCB: +2 Cena: 8.000PLN 

Celownik: 

Ulubiony wszczep okaleczonych weteranow. To mikrokamera przckazujaca impulsy do mozgu i - 
jesli wlasciciel tego sobie zazyczy - wyswietlajaca HUD oraz przyrzady optyczne. Wszczep 
pracuje w dwoch trybach: kolimatora i celownika optycznego. 

Typ: Implant Lokacja: Oko (Tak) Efekt: Zaleznie od trybu, jak Celownik optyczny lub Celownik 
kolimatorowy PCB: +1 Cena: 2000PLN (jeden) 4500PLN (oba) 

Chip uspokajajqcy 

Chip ten wplywa na pracc mozgu zmnicjszajac poziom agresji swego wlasciciela oraz usuwajac 
wszelkie inne, gwaltowne emocje. Poczgtkowo pomyslany byl jako narzcdzie terapii i 
resocjalizacji. 

Typ: Implant Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Wlasciciel tego wszczepu otrzymuje premia +2 do 
Ducha i Sprytu podczas Prob woli oraz do Odwagi. Wszczep znosi dzialanie Regulatora 




adrenal inowo-cndorfinowcgo i Mutaeji nadnerezy. PCB: +4 Cena: 5000PLN 


Chirurgia kosmetyezna 

Lekarz usypia paejenta, a nastepnie odcina to, przyszywa tamto, z jednego miejsca cos wydlubuje, a 
w drugie wstrzykuje troche silikonu albo innego botoksu. Gdy paejent sic budzi okazuje sic, ze 
wyglada ladniej niz przed zabiegiem. Mimo ze wspolczesnie stosuje sic czasem bioniezne tkanki i 
sztucznie wyhodowane narzqdy trudno to nawet nazwac cybernctyka. To tak naprawdc chirurgia 
plastyczna, nie zawsze nawet bardzo wyrafinowana. 

Typ: Kuracja medyezna Lokacja: Cale ciaio (tak) Efekt: „Wszczep” ten mozna przyjac dwa razy. 
Za pierwszym razem uzytkownik otrzymuje przewage Ladny, za drugim Sliczny. PCB: +2, +4 
Cena: 10.000PLN (pierwszy raz), 30.000PLN (drugi raz) 

Ciaio sportowe 

Kazdy chce bye wysportowany i miec dobra kondycje, jednak nie wszyscy chca tracic czas na 
mcczgcc cwiczenia. Na szczcscie nie jest to konieezne. Dzicki starannie dobranym lekom mozna w 
ciagu tygodnia osiagnac kondycje po prostu trzy razy dziennie zazywajac pigulki. 

Typ: Terapia medyezna Lokacja: Cale ciaio (Tak) Efekt: Uzytkownik otrzymuje premie +1 do 
Plywania i Wspinaczki. PCB: +2 Cena: 4500PLN 

Cyberrfka 

Zwykla proteza rcki. Tansze egzemplarze wykonane sa czcsto ze stali nierdzewnej, nadaje 
powiedzeniu „miec eiezkcj. reke” zupelnie nowy sens. 

Typ: Implant Lokacja: Rcka (Nie) Efekt: Atakujac bez broni wlasciciel traktowany jest jak 
uzbrojony oraz oblieza obrazenia wedlug wzoru Sila + k8. Jesli posiada przewage R$ce, Ktore 
Kalecza lub inna podobna stosuje wyzszej. kosc i dodaje do wyniku premia +2. PCB +2: Cena: 
5000PLN 

„Czarna psionika” 

O ile zrodlo mocy magicznych nie zostalo jeszcze naukowo stwierdzone, tak przyezyna pojawienia 
sic mocy psionicznych jest mutacja jednego z chromosomow powodujaca zmiany w 
funkcjonowaniu ukladu nerwowego. Jesli bardzo sic uprzec identyezna zmiany wywolac mozna za 
pom oca inzynierii genetyeznej, inwazyjnej chirurgii lub wyniszczajacych terapii rzadko kiedy 
legalnymi lekami (lub - co przynosi najlepsze efekty - Iqczqc wszystkie te elementy). Jako, ze 
skutkiem ubocznym tych dzialan jest zwykle trwala trauma oraz glebokic i najczcsciej 
nieodwracalne kalectwo proceder ten w Szaraszcze 17 nazwano „Czamq Psionika” i oficjalnie 
potepiono. Nieoficjalnie natomiast niektore laboratoria w miescie nie zajmuja sic niezym innym... 
Typ: Terapia medyezna Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: „Wszczep” ten mozna wybrac kilkukrotnie. 
Za kazdym razem przynosi on inny efekt. Osoba, ktora go posiada otrzymuje jedna z nastepujacych 
przewag: Zdolnosci nadprzyrodzone (Psionika lub Supermoce), Drugi dar, Odzyskiwanie mocy, 
Regeneracja mocy, Dodatkowe punkty mocy lub Nowa moc PCB: +6 (Zdolnosci nadprzyrodzone 
lub Drugi dar) +4 (Odzyskiwanie mocy, Regeneracja mocy) lub +2 (Dodatkowe punkty mocy, 

Nowa moc) Cena: 20.000PLN 

Dalmierz laserowy 

Umieszczony w tych cyberoczach dalmierz poczatkowo mial stanowic przydatne narzedzie 
pozwalajace precyzyjnie okreslac odleglosc. Szybko jednak okazalo sic, ze moze takze bardzo 
dobrze sluzyc do naprowadzania pociskow rakietowych albo jako celownik optyezny. 

Typ: Implant Lokacja: Oko (Tak) Efekt: Wlasciciel jest traktowany jakby korzystal z Dahnierza i 
Celownika laserowego PCB: +1 Cena: 3500PLN 

Detektor medyezny 

Wszczep ten faktyeznie sklada sig z przynajmniej kilkunastu niezaleznych od siebie sensorow 




monitorujacych dzialanie poszczegolnych organow wcwnctrznych nosiciela, cisnienie jego krwi, 
temperature ciala i szereg innych czynnikow. W razie pojawienia siejakichkolwick problemow 
sensory automatycznie ostrzegaja o tym wlasciciela oraz wzywaja sluzby medyczne. 

Typ: Implant Lokacja: Organy wcwnetrzne (Tak) Efekt: Wlasciciel tego wszczepu jest zawsze 
swiadomy wszelkich problemow zdrowotnych, z jakimi boryka sie jego cialo, nawet jesli nie 
pokazaly sic jeszczc ich objawy. Niestety jest to zwykle wiedza post factum, w chwili, gdy jest juz 
za pozno na profilaktykc („Uwaga! Zatrules sic gazem bojowym: Sarin! Szacunkowy czas 
wystapienia pierwszych objawow: 5 minut!” a nie „Uwaga! Wystepujc zagrozenie zatruciem gazem 
bojowym!”), choc niekoniecznie leczenie. W wypadku zagrozenia zdrowia lub zycia (np. 
odniesienia przez postac ran lub wyeliminowania) wszczep automatycznie wzywa pomoc 
mcdyczna, ktora (w cywilizowanych regionach) pojawia sic po lk20 x 5 minutach. Dodatkowo 
clzicki obszernym raportom ze skanerow leczacy go specjalisci otrzymuja premie +2 do testow. 
PCB: +1 Cena: 3000PLN 

Dopalacz dotyku 

W dlonie tej osoby wszczepiono siec sztucznie wyhodowanych nerwow Iqcz^cych sie z jej 
wlasnym ukladem nerwowym. W efekcie te staly sie znacznie czulsze, niz u zwyklego czlowieka. 
Typ: Bionika Lokacja: Rece (Tak) Efekt: Osoba z tym ulepszeniem otrzymuje premie +2 do 
wszystkich testow Spostrzegawczosci opartych na dotyku oraz podobna premie do wszystkich 
testow wymagajacych precyzyjnego manipulowania drobnymi przedmiotami. PCB: +2 Cena: 
2000PLN 

Edytor bolu 

Chip ten zostal opracowany dla osob znajdujacych sie w koncowych stadiach raka, w ktorych nawet 
najmocniejsze srodki przeciwbolowe nie byly w stanie zlagodzic ich cierpienia. Odcina plynace do 
mozgu sygnaly zwyczajnie blokujac odczuwanie bolu. 

Typ: Implant Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Uzytkownik tego chipu moze ignorowac kary 
wynikajace z posiadania 2 ran, lecz nie wiecej. Postrzal z perforacja phica to postrzal z perforacja 
pluca, zycie utrudnia nawet, jesli go nie czujesz. Dodatkowo ignorujesz tez efekty Painroda, Gazu 
Izawiqcego i podobnej broni. PCB: +2 Cena: 7.000PLN 

Edytor potrzeb zyciowych 

To niewielki uklad scalony umieszczany w mozgu. Reguluje doplyw do swiadomosci bodzcow 
wynikajacych z potrzeb zyciowych. Poczcpkowo wykorzystywany byl glownie w radykalnych 
terapiach odchudzajacych oraz podczas leczenia zaburzen laknienia. 

Typ: Implant Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Uzytkownik tego chipu ignoruje Zmeczenie i 
Wyczerpanie, niezaleznie od jego zrodla. Fakt, ze nie czuje glodu, pragnienia, potrzeby snu, zimna 
czy gorqca nie oznacza jednak, ze nie moze z ich powodu umrzec. PCB: +2 Cena: 5.000PLN 

Filtr danych (wzrokowy i sluchowy) 

Te cyberoczy zostaly wyposazone w zaawansowany modul sztucznej inteligencji stale analizujacy 
otoczenie uzytkownika oraz starajacy sie usuwac wszelkie niepotrzebne lub stanowiace zaklocenia 
dane, a ewentualne braki w obrazie czy dzwieku uzupelnia stosujac odpowiedni algorytm. 

Typ: Implant Lokacja: Oko i / lub Ucho (tak) Efekt: Filt wzrokowy pozwala ignorowac kare za 
Pohnrok oraz ewentualne oslcpiajacc swiatlo (np. generowane przez Granaty hukowo-blyskowe lub 
Oswietlenie taktyczne), filtr sluchowy: wynikajace z halasu i harmideru oraz efekty dzialan 
opartych na generowaniu dzwiekow o szkodliwym natezeniu (np. Granaty hukowo-blyskowe) 

PCB: +1 (pojedynczy zmysl) +2 (oba zmysly) Cena: 7500PLN (jeden zmysl), 15000 PLN (oba 
zmysly) 

Filtr telepatyczny 

Wszczep ten zostal opracowany w Szaraszce na potrzeby sluzb bezpieczenstwa. Jego glownym 



zadaniem jest obserwacja fal mozgowych wlasciciela oraz eliminacja wszelkich, pojawiajacych sic 
w nich anomalii. Ma to uniemozliwic szpiegostwo telepatyczne. 

Typ: Implant Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Uzywanie wszelkich mocy z listy Telepaty przeciwko 
wlascicielowi tego wszczepu jest trudniejsze o -4. PCB: +1 Cena: 4.000PLN 

Geolokalizacja 

Ten niewielki chip umieszczany w uchu wcwnctrznym powstal dla osob obawiajacych sic 
uprowadzenia. Zadanie wczesniejszych modeli polegalo glownie na stalym namierzaniu pozycji 
wlasciciela. Obecne wersje pozwalaja mu wyczuwac (tak jak golab) promieniowanie magnetyczne 
biegunow oraz w rezultacie okreslic swoja pozycji na ziemi. 

Typ: Implant Lokacja: Ucho (Tak) Efekt: Uzytkownik traktowany jest jakby posiadal stale 
aktywny GPS. W razie niebezpieczenstwa posiadacz moze tez nadac prosbc o pomoc na policjc 
wraz ze swoimi koordynatami. PCB: +1 Cena: 3.000PLN 

Implant jednosci 

Odmiana Interfejsu umysl-maszyna. Podporzadkowuje dzialaniu umyslu maszyny, tak, ze te staja 
sic de facto kolejnymi konczynami. Poczcpkowo pomyslany zostal jako pomoc dla osob 
sparalizowanych oraz cicrpiacych na niedowlad konczyn, majaca ulatwic im prowadzenie 
pojazdow. 

Typ: Implant Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Wszystkie akcje sterowania jednym, sprecyzowanym na 
poczcpku dnia pojazdem, robotem lub bezzalogowcem sa akcjami dannowymi. Uzytkownik moze 
posiadac wicccj niz jeden tego typu wszczep, kazdy obslugujacy inna maszyny. PCB: +4 Cena: 
30.000PLN 

Interface umysl-maszyna 

Dzicki zmodyfikowanym zakonczeniom nerwowym oraz niewielkiemu modulowi WiFi 
wbudowanemu w cialo wlasciciel tego wszczepu moze wydawac polecenia sama mysla kazdej 
maszynie, ktora posiada sterowniki do modulow Umysl-maszyna. 

Typ: Implant Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Kazdorazowo pracujac ze sprzctem elektronicznym lub 
wyposazonym w sprzct elektroniczny wlasciciel tego wszczepu traktowany jest, jakby korzystal z 
artefaktu Interface umysl-maszyna PCB: +2 Cena: 15.000PLN 

Kalkulator balistyczny 

Ludzki umysl jest potcznym komputerem, ktory wykorzystywany jest jedynie w 2%. Co wicccj nie 
jest za bardzo zoptymalizowany pod kontem dokonywania skomplikowanych obliczen. Na 
szczcscie wystarczy drobna, nieagresywna interwencja chirurgiczna i troche programowania 
umyslu, zeby to zmienic. Jako, ze w zaden sposob nie da sic tej interweneji okreslic jako ratujaca 
zdrowie zarowno Matka, jak i NFZ patrza na nia bardzo niechctnie. 

Typ: Soft Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Kazda bron, z ktorej strzela uzytkownik traktowana jest, 
jakby posiadal Komputer balistyczny PCB: +2 Cena: 3.000PLN 

Kamera 

Twoje oezy to tylko protezy, ale majq kilka zalet. Po pierwsze: mogles sobie wybrac ich kolor. Po 
drugie: wmontowano w nie kamer$ cyfrow^ z 4 gigabajtowq pami^ciq, prawie 10 megapikselowym 
obiektywem i zoom x 12 oraz automatyeznym wysylaniem filmow na Naszq Szkolc lub Trollnet 
Wideo. Niezle, nie? 

Typ: Implant Lokacja: Oko (Tak) Efekt: Kamera jest w stanie nagrac do 48 godzin filmu i 
clzwicku, 240 godzin samego dzwi^ku lub wykonac okolo 20 tysiccy zd jcc. Moze tez wyswietlac 
nagrane dane wprost do ukladu nerwowego swego uzytkownika, pracujac w trybie wbudowanego 
stereo i wideo oraz wysylac je do internetu. Jej przyblizenie pozwala widziec obiekty oddalone o 
okolo kilometr od ciebie tak, jakbys przy nich stal, a wypatrzyc obiekty wielkosci czlowieka na 
dystans 3-4 km. PCB: +1 Cena: 2.500PLN 



Komorki elektryczne 

Mutacja czcsci komorek skory wlasciwej celem uzyskania organow elektrycznych, podobnych do 
wystepujacych w cialach niektorych ryb poczatkowo miala bye lekarstwem na dystrofic miesniowa. 
Generowane przez nie impulsy mialy stymulowac rozwoj tkanek. Niekontrolowane namnazanie sic 
nowych komorek spowodowalo, ze przeszczep ma takze inne efekty, ktore (cytujac jednego z 
paejentow) tez sa fajne. 

Typ: Bionika Lokacja: Dlonie (Tak) Efekt: Komorki elektryczne wytwarzaja prad pozwalajacy ci 
zasilac zarowke przez 24 godziny na dobc, urzadzenie w rodzaju smartphona przez 8 godzin lub 
laptopa przez 4. Dodatkowo wykonujac atak gota rcka mozesz raz dziennie porazic przeciwnika jak 
Paralizatorem. PCB: +4 Cena: 5500PLN 

Kuracja hormonem wzrostu 

Pacjent otrzymuje starannie dobrane dawki syntetyeznego, ludzkiego honnonu wzrostu oraz 
powodujacych rownomiemy rozwoj dzicki czemu jego tkanka miesniowa i kostna w 
blyskawicznym tempie zwickszaja swoja objctosc. 

Typ: Kuracja medyezna Lokacja: Organy wcwnctrzne (Tak) Efekt: Poddany temu leczeniu 
otrzymuje Rozmiar +1. PCB: +2 Cena: 10.000PLN 

Kuracja mnemotechniczna 

To niewatpliwc osiagniccic medycyny poczatkowo mialo rozwiazac problem utraty pamieci przez 
osoby starsze. Jako, ze okazalo sic bardzo wydajne jego mozliwosci zostaly bardzo szybko 
dostrzezone na rynku, jako wspaniale narzcclzie poprawiajacc mozliwosci edukacyjne doroslych. 
Typ: Kuracja medyezna Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Uzytkownik tego „wszczepu” moze w 
dowolnej chwili wydac Fuksa i zazadac od Mistrza Gry opisu dowolnego obiektu, z ktorym spotkal 
si§ w trakeie scenariusza. Moze dodatkowo zadac do 3 pytan uzupetniajacych. PCB: +2 Cena: 
10.000PLN 

Kuracja odmladzaj^ca 

Poddawany tej kuraeji czlowiek zostaje zanurzony w pojemniku regeneracyjnym, a z jego ciala 
zostaja pobrane komorki macierzyste, ktore nastepnie zostaja wykorzystane do gwaltownej odnowy 
jego tkanek. W efekeie to powraca do wieku okolo 20-25 lat. Kuracja ta, mimo ze bardzo 
kosztowna stanowi obecnie jedno z najwazniejszych zrodel zarobku Euromedu. 

Typ: Kuracja medyezna Lokacja: Organy wcwnctrzne (Tak) Efekt: Jak w opisie. Z kuraeji tej 
mozna korzystac wielokrotnie. W momencie, gdy przekroczysz Prog zdrowia dalsze odmladzanie 
przestaje bye mozliwe. PCB: +2 Cena: 10.000PLN / pojedyneza kuracja 

Kuracja rozszerzajqca inteligencjf 

Kuracja ta poczatkowo pomyslana zostala jako metoda leczenia niektorych form 
niepelnosprawnosci intelektualnej, jak sie jednak okazalo ma tez duzy wplyw na osoby zdrowe, 
pozwalajac im znaczaco poprawic swe zdolnosci umyslowe. 

Typ: Kuracja medyezna Lokacja: Organy wcwnctrzne (Tak) Efekt: Osoba poddajaca sic temu 
leczeniu zwicksza swoj Spryt o 1 poziom. Kuraeji tej mozna poddac sic maksymalnie 2 razy. PCB: 
+4 Cena: 10.000PLN 

Kuracja sterydowa 

Zlosliwi moga powiedziec, ze kuracja ta nie jest zadna cybernetyka oraz ze cos takiego zdolny jest 
przeprowadzic na sobie byle karezek na silowni. I beda oni mieli raeje. Lekarze odpowiedzialni za 
przeprowadzenie tego zabiegu po prostu wstrzykuja w miesnie paejenta leki przyspicszajace rozwoj 
jego tanek, dzicki czemu bardzo szybko nabiera on sily i wytrzymalosci. 

Typ: Terapia medyezna Lokacja: Organy wcwnctrzne (Tak) Efekt: Osoba poddajaca sic temu 
leczeniu zwicksza Site swojej postaci o 1 poziom. Kuraeji tej mozna poddac sic maksymalnie 2 



razy. PCB: +4 Cena: 10.000PLN 


Kuracja wzmacniajqca kosci 

Kuracja ta pocz^tkowo miala zapobiegac wrodzonej lamliwosci kosci, osteoporozie i innym 
chorobom. Dzicki starannie dobranym lekom szkielet pacjenta nabiera znacznie wickszcj 
odpornosci i wytrzymalosci. 

Typ: Kuracja medyczna Lokacja: Organy wewnetrzne (Tak) Efekt: Wytrzymalosc pacjenta rosnie 
o 2 punkty. PCB:+3 Cena: 20.000PLN 

Mikroskop 

Te cyberoczy zdolne sa do niczwyktcgo powickszania i dokonywania wielkich zoomow na bliska 
odleglosc. Dzicki temu mozliwa staje sic obserwacja nawet bardzo malych obiektow, w rodzaju 
mikrosladow czy bakterii. 

Typ: Implant Lokacja: Oko (Tak) Efekt: Wbudowany mikroskop pozwala dostrzegac niewidzialne 
golym okiem obiekty, zapewnia tez premia +2 do testow Spostrzegawczosci bazujacych na 
dostrzeganiu szczegolow. PCB: +1 Cena: 2000PLN 

Mutacja nadnerczy 

Zarazenie wyselekcjonowanym szczepem retrowirusa mutacyjnego powoduje powazne zmiany w 
nadnerczach i wydzielnictwie noradrenaliny. W chwilach stresowych trafia do krwi trafia znaczqco 
wiccej tego hormonu zwickszajac preclkosc reakcji. 

Typ: Bionika Lokacja: Organy wewnetrzne (Tak) Efekt: Tempo postaci rosnie o 2 PCB: +2 Cena: 
5500PLN 

Nanochirurgia 

W zyly uzytkownikow tego wszczepu wpuszczono nanoboty nastawione na pomoc w regeneracji 
jego ciala, co we wspoldzialaniu ze zmodyfikowanymi plytkami krwi sprawia, ze jego rany lccza 
sic szybciej i latwiej, niz w wypadku zwyklych ludzi. 

Typ: Implant Lokacja: Organy wewnetrzne (Tak) Efekt: Uzytkownik traktowany jest, jakby caly 
czas znajdowal sie pod opicka lckarska na poziomie roku 2010 (zobacz: Podr^cznik Podstawowy s. 
76). PCB: +2 Cena: 10.000PLN 

Naskorek 2.0 

Specjalisci pobieraja od Postaci komorki skory, a nastepnie poddaja je inzynierii genetycznej i 
ponownie przcszczcpiaja do jego ciala. W efekcie przeksztalcony zostaje mechani z m produkcji 
kwasu deoksyrybonukleinowego w ich jqdrach. Komorki lacza go w mikroskopijna siec nanorurek 
DNA, niewiele tylko ustepujacych wytrzymaloscia nanorurkom weglowym. Tak powstajaca, 
kuloodporna plecionka odkladana jest w naskorku pacjenta. Zastosowan medycznych (oprocz 
lechtania „Syndromu Dresa”) nie znaleziono. 

Typ: Bionika Lokacja: Organy wewnetrzne (Tak) Efekt: Pacjent otrzymuje 2 punkty pancerza na 
calym ciele. PCB: +2 Cena: 8000PLN 

Noktowizor 

Cyberoczy o tej funkcji pracuja w pasmie podczerwonym, odbicrajac swiatlo szcz^tkowe oraz 
emitujac wlasne promieniowanie podczerwone jak noktowizor aktywny. Dzieki temu mozna za ich 
pomoc^ widziec w ciemnosci. 

Typ: Implant Lokacja: Oko (Tak) Efekt: Uzytkownik ignoruje kare za mrok i calkowite 
ciemnosci. PCB: +1 Cena: 10.000PLN 

Ostrza podskorne: 

Pod skore postaci wszyto ukryt^ bron bialq. Nie mialo to oczywiscie na celu ochrony jej zdrowia. 

W Miescie Matki takie zabiegi sq nielegalne z uwagi na ich szkodliwy dla zdrowia charakter, a w 



Polsce z uwagi na zakaz noszenia ukrytej broni (i dewastujace efekty dla organizmu). Mimo to 
niektorzy za nie placq. 

Typ: Implant lub Bionika (tylko Kly i Pazury) Lokacja: Rcce (Nie) Efekt: Wlasciciel zawsze 
traktowany jest jak uzbrojony. Ponadto uzywajac tej cyborgizacji oblicza obrazenia wedle wzoru 
zaleznego od typu ulepszenia, jakie wykupik Ten wyglada nastepujaco: 

- Kly i Pazury: Sila + k6 PCB +2 Cena: 3000PLN 

- Ostrze mieczowe (ze stali nierdzewnej): Sila + k8 PCB +2 Cena: 5000PLN 

- Monomiecz (Artefakt): Sila + k8 +2, PP4 PCB +4 Cena: 10000PLN 

- Miecz „laserowy” (Artefakt): Sila + k6 +8, PP12 PCB +6 Cena: 20000PLN 

Pilot uniwersalny 

W opuszkach palcowych twojej dloni umieszczono niewielkie emitery podczerwieni 
wspolpracujace z wickszoscia urzadzeri AGD, od odbiornikow telewizyjnych, przez mikrofalowki i 
pralki na samochodach, a nawet niektorych robotach koriczac. Mozesz wydawac im polecenia, jak 
pilotem. 

Typ: Implant Lokacja: Rcce (Tak) Efekt: Mozesz wydawac polecenia pilotem kazdemu, 
standardowemu urzadzcniu i kazdemu robotowi oraz SI do ktorej masz autoryzacje. Zasicg pilota 
wynosi 50 metrow PCB: +1 Cena: 1500PLN 

Plytki krwi 2.0 

Szpik kostny postaci produkuje plytki zupelnie nowej generacji, znacznie skuteczniejsze niz 
naturalne. Rozwiazanic mialo za zadanie zaradzic problemowi niskiej krzepliwosci krwi. 

Typ: Bionika Lokacja: Organy wcwnetrznc (Tak) Efekt: Uzytkownik otrzymuje premia +2 do 
testow ochrony przed Eliminacjq i Konaniem. PCB: +4 Cena: 10000PLN 

Radio 

Zasadniczo jest to dose typowy implant przywracajacy sluch, z tym, ze do tej konkretnej wersji 
dodano niewielki modul komunikacyjny pozwalajacy na odbior radia i rozmowy na niewielki 
dystans. 

Typ: Implant Lokacja: Ucho (Tak) Efekt: Nadajnik pozwala na komunikacje na dystans do 7,5 
kilometrow (wiccej po sprzczcniu z silniejsz^ radiostacja) w pasmie jawnym i szyfrowanym. Jesli 
wlasciciel tego zechce moze tez odbierac transmisje radiowe. Po polaczcniu z Modulem augment 
reality lub sprzczcniu z komputerem moze sluzyc takze jako router WiFi. W polaczcniu z 
wszczepem Augment Reality pozwala na prac$ w sieci jak Smartphone PCB: +1 Cena: 1500PLN 

Regulator adrenalinowo - endorfinowy 

Ten niewielki wszczep reguluje wydzielnictwo wcwnetrznc swego wlasciciela w odpowiednich 
momentach dostarczajac potrzebnych hormonow, zwlaszcza w'plyw aj accj na pracc serca adrenaliny 
oraz endorfiny lagodzaccj bol, w'yw'otujaccj poczucie szczcscia i blogostanu. 

Typ: Implant Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Wlasciciel otrzymuje przewage Berserk oraz premia +2 
do rzutow na Szok. PCB: +4 Cena: 20.000PLN 

Respirator 

Wewnatrz ciala paejenta umieszcza sic szereg urzaclzeri pozwalajacych na utrzymanie doplywu krwi 
i tlenu do mozgu przez dlugi czas po teoretyeznej smierci ciala. Pozwala to na przeprowadzenie 
akcji ratowniczej nawet po wielu godzinach od urazu. Respirator jednak nie spelnia swojego 
zadania, jesli glowa paejenta zostanie odizolowana od ciala, lub zostanie uszkodzony jego mozg. 
Typ: Implant Lokacja: Organy Wcwnetrznc (Tak) Efekt: Uzytkownik tego wszczepu pozostaje 
zywy nawet do 96 godzin po tym, jak zostanie Wyeliminowany. Daje to czas zespolowi 
ratowniczemu na odnalezienie go. PCB: +2 Cena: 5.000PLN 


Serce biznesowe 



Bioniczne serce, model stworzony dla osob o siedzqcym trybie zycia, posiadaj^cy zwi^kszonq 
odpornosc na stres oraz zmniejszone ryzyko zawalow i chorob kr^zenia. 

Typ: Bionika Lokacja: Serce (Nie) Efekt: Wlasciciel otrzymuje premia +2 do testow Ducha 
podczas wychodzenia z Szoku i obrony przed Probami woli opartymi na Zastraszaniu. PCB: +2 
Cena: 5.000PLN 

Serce sportowe 

To sztucznie wyhodowane (celem dokonania przeszczepu) serce zostalo tak opracowane, by bylo w 
stanie zniesc nawet najwickszc obciazcnia. Powszechnie twierdzi sic, ze osoba, ktorej je 
wszczepiono moze od razu po wyjsciu ze szpitala wziac udzial w biegu maratonskim. 

Typ: Bionika Lokacja: Serce (Nie) Efekt: Osoba posiadajaca ten wszczep otrzymuje premia +2 do 
wszystkich testow Sily i Wigoru wymagajacych dlugotrwalego wysiiku jak np. ciczka praca czy 
uprawianie sportu. PCB: +2 Cena: 4.000PLN 

Skaner optyczny 

Oprogramowanie zainstalowane w tych cyberoczach caly czas analizuje otoczenie wychwytujac 
wszelkie anonnalne zachowania i wykraczajace poza zwykle schematy szczegoly oraz 
podswictlajac zauwazone elementy dla uzytkownika. 

Typ: Implant Lokacja: Oko (Tak) Efekt: Uzytkownik otrzymuje premia +2 do testow 
Spostrzegawczosci opartych na Wzroku PCB: +1 Cena: 6.000PLN 

Smartgun 

Wszczep ten zostal zaprojektowany w militarnych srodowiskach Miasta Matki. Jego wynalazcy 
zauwazyli, ze syntetyczne wlokna wykorzystywane do regeneracji uszkodzonych nerwow 
wzrokowych i nerwow dloni daja sic programowac niemal rownie latwo, jak komputery. Po 
podpicciu zminiaturyzowanych mikroelementow udalo im sic wbudowac wen niewielki smartgun. 
Jako, ze Matka jest kategorycznie przeciwna wykorzystywaniu tego wszczepu (choc czasem robi 
wyjatki) najczcscicj umieszczany jest w ciele nielegalnie. 

Typ: Implant Lokacja: Oko i Rcce (Tak) Efekt: Kazda bron, z ktorej strzela uzytkownik 
traktowana jest jakby miala cechc Smartgun. PCB: +1 Cena: 10.000PLN 

Stawy hydrauliczne 

To oczywiscie miala bye odpowiedz na choroby stawow. Jednak niektorzy chorzy zazyczyli sobie 
mocniejszych niz ich naturalne, co pozwolilo im wydatnie zwickszyc swoja site iizyezna. 

Typ: Implant Lokacja: R$ce i Nogi (Tak) Efekt: Udzwig postaci wynosi Sila x 8 zamiast x5 (xlO, 
jesli ma dodatkowo przewage Krzepki). Dodatkowo moze ona normalnie strzelac z broni 
Nieporcczncj, a Bardzo nieporcczna traktuje, jakby byla Nieporcczna. PCB: +4 Cena: 15.000PLN 

Superblfdnik 

Ucho wewn^trzne jest organem odpowiadajacym nie tylko za zmysl sluchu, ale takze za poczucie 
rownowagi. Dzicki wyhodowanym przez Euromed, genetyeznie zmodyfikowanym organom 
mozliwe stalo sic nie tylko cofniccie wielu form glue holy, ale takze (jako efekt uboczny) 
wyostrzenie rownowagi. 

Typ: Bionika Lokacja: Ucho (Tak) Efekt: Uzytkownik otrzymuje premia +2 do wszystkich testow 
zwiazanych z utrzymaniem rownowagi, zasiegu skokow i testow Spostrzegawczosci opartych na 
Sluchu. PCB: +4 Cena: 4500PLN 

Ulepszony szpik kostny 

Poczatkowo wszczep ten mial stanowic doskonaly lek przeciwko bialaczce oraz wszelkim typom 
dziedzieznego oraz nabytego zaniku odpornosci. Dzicki mozliwosciom, jakie daje znaczaco 
poprawia dzialanie ludzkiego ukladu immunologicznego. 

Typ: Bionika Lokacja: Organy wcwnctrznc (Tak) Efekt: Poprawiony szpik kostny i produkowane 



przez niego leukocyty zapewniaja premia +2 do wszystkich testow Wigoru przeciwko chorobom. 
PCB: +1 Cena: 4000PLN 

Ulepszone scifgna 

Odpowiedz na szereg chorob ukladu ruchowego, majaca na celu poprawc sprawnosci manualnej. 
Wszczep dose ceniony takze z uwagi na bezne, pozamedyezne zastosowania. 

Typ: Bionika Lokacja: R$ce, Nogi, Nogi (Tak) Efekt: Wlasciciel otrzymuje premia zaleznq od 
tego, jakiej czcsci ciala scicgna ulepszyb Moga bye to: Recc (+2 do Rzucania i Wspinaczki), Nogi 
(+2 do Tempa) lub Stopy (+2 do Skradania sic). Kazde ulepszenie nalezy wykupic osobno. PCB: 

+2 (Stopy) + 4 (R$ce, Nogi) Cena: 5000PLN 

Wykrywacz metalu 

W dlonie tak ulepszonej osoby wstawiono duzej mocy elektromagnes stanowiacy sensor 
wykrywacza metalu. Ma on okolo 3 metro w zasiegu, przydaje siejako narzedzie pracy sapera oraz 
w trakeie zwyklych, domowych zajee np. do poszukiwania zgubionych kluezy. 

Typ: Implant Lokacja: Dlonie (Tak) Efekt: Wykrywacz pozwala znajdowac metalowe przedmioty. 
Zapewnia premia +4 do testow Spostrzegawczosci podezas poszukiwania metalowych przedmiotow 
lub min. PCB: +1 Cena: 2500PLN 

Wzmacniacz psioniezny 

Kolejny zabieg cyborgizacyjny spod znaku szaraszkowej szarlatanerii. Tym razem lokalni uezeni 
doszli do wniosku, ze przccinajac kilka (ich zdaniem zbcdnych) polaczcri nerwowych w rnozgu 
psionika oraz podlaczajac pozostale do wyspeejalizowanego chipa mozna ulatwic mu korzystanie 
jego z jego mocy. Skutki uboczne nie sa do konca znane. 

Typ: Implant Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Uzytkownik tego wszczepu otrzymuje premia +2 do 
testow Umicjctnosci nadprzyrodzonej: Psionika lub Supermoce PCB: +2 Cena: 10.000PLN 

Zaawansowane programowanie umysiu 

Programatory umysiu, przy dobrym dostrojeniu daja sic uzyc jako potezne urzadzenie edukacyjne, 
zwyczajnie transfcrujac do pamicci ofiary wiedze potrzcbna do opanowania wielu czynnosci. 
Rozwiazanie to nie jest idealne. Ludzkie umicjctnosci tylko cz^sciowo opieraja sic bowiem na 
wiedzy, a w duzej mierze bazuja na praktyce i zwiazana z nia pamicci miesni oraz utworzonych 
polaczcri nerwowych. Po odbyciu programowania paejent czuje sic tak, jakby przeczytal podreeznik 
dotycz^cy danej dziedziny. Aby uzupelnic edukaeje zwykle wicc poddaje sic go natychmiastowemu 
szkoleniu w wirtualnej rzeczywistosci. 

Typ: Soft Lokacja: Mozg (Tak) Efekt: Uzytkownik podnosi o 1 stopien dowolna umicjctnosc. 

Tym sposobem nie mozna podniesc zadnej umicjctnosci wyzej, niz do k8. Program ten mozna kupic 
wiele razy, zarowno dla jednej umiej^tnosci, jak i wielu z nich. PCB: +1 Cena: 2.000PLN 

Moce nadprzyrodzone: 


Motto: 

,, Zarqczam panu meinfuhrer, ze cafa takzwana moc czarow, gusel i umiejgtnosci parapsychicznych 
jest niezym wobec potygi plutonu czolgow. ” 

- Heinz Guderian 

Jednym z najwickszych zaskoczen, jakie spotkaly polskie (i nie tylko polskie) wladze w Nowej 
Europie byly moce nadprzyrodzone. Pierwsze doniesienia o nich pojawily sic natychmiast po Burzy 
Czasoprzestrzennej i zostaly (podobnie jak informaeje o ufo, zombie oraz symultanicznym 



objawieniu sic Swictej Rodziny w roznych czcsciach kraju) konsekwentnie zignorowane. W obliczu 
totalnej katastrofy nikt zwyczajnie nie przejmowal sic drobnostkami. Pozniejsze wypadki, w 
szczegolnosci powolne dorastanie Pokolenia 1919, eksploracja kontynentu i toczona w latach 20- 
tych Wojna Z Wampirami sprawily, ze rzad i Opinia Publiczna musialy przyjrzec sic sytuacji. 
Zasadniczo w Nowej Europie dzialaja dwa typy mocy nadprzyrodzonych. Sa to Magia i Psionika. 

Magia: 

Picrwsza z sil nadnaturalnych jest magia. W Nowej Europie istnieje kilka jej glownych stylow, 
pochoclzacych z roznych swiatow. Najczcscicj mowi sic o szkole woloskiej (przez same wampiry 
nazywanej krakowska), brytyjskiej i wloskiej. Czasem spotyka sic rowniez styl skandynawski, 
rzadziej praktykowany jest praslowianski i konfucjanski, przy czym ten ostatni jest niestety jedynie 
szkola woloskcj, w ktorym nazewnictwo przetlumaczono z lamanej laciny na lamany mandarynski. 
Roznia sic one terminology, mctodologia, a takze okalajaca je (obowyzkowo mroczna i 
tajemnicz^) otoczka. 

Wickszosc czarownikow w Polsce wywodzi sic wlasnie ze szkoly woloskiej. Praktycznie cala 
wiedza magiczna w Europie Srodkowej zostala bowiem albo wydobyta od pojmanych wampirow 
podczas przesluchan albo wytargowana od Drakuli w trakcie wymiany jencow, albo odkupiona od 
jego poddanych przez domoroslych czarownikow za gnrty kas$. Zachodnie style zacz^ly do Polski 
docierac dopiero wraz z cmigracja wojenna i na razie nie zakorzenily sic jeszcze w pelni. 

Nauka magii jest rzccza latwa i trudna zarazem. Moc magiczna nie calkiem pochodzi z tego swiata. 
Jak twicrdza czarownicy istnicja dwie plaszczyzny egzystencji: cielesna oraz nadrzcdna wobec niej 
plaszczyzna duchowa. Ta druga zamieszkuje wiele potcznych bytow, zarowno przyjaznych jak i 
wrogich czlowiekowi. Niektore z nich byly (lub s^) czczone przez ludzi jako bogowie. Kwesti^ 
sporna jcst czy istoty te sa osobowe czy nie. Czarownik, wykorzystujac moc plaszczyzny duchowej 
moze manipulowac swiatem materialnym na rozne sposoby. 

W tym celu musi jednak najpierw zdobyc do step do niej dostep. Zazwyczaj (jest to element 
niezmienny w kazdej tradycji) dzieje sic tak za sprawa Rytualu Wtajemniczenia. Posiada on bardzo 
wiele fonn i jest raezej latwy do odprawienia. W skrocie polega on na tym, ze mag probuje zwrocic 
na siebie uwage Dawnych Bogow, a nastepnie - gdy nawi^ze juz z nimi kontakt - przekonuje ich, 
zeby obdarowali go moca w zamian za odpowiednia oliarc. Otiara ta moze miec rozne postaci, 
zawsze jednak jej dokonanie stanowi trudny akt wielkiego, osobistego wyrzeczenia. Bogowie 
zwykle zadaja rzeezy, ktore calkowicie zmieniaja sposob zycia przyszlego adepta: rezygnaeji z 
majcpku lub pracy, rozstania z rodzina, samookaleczenia... Bywaja jednak czarownicy, ktorzy 
potratia wystrychnac ich na dudka i proces ofiarowania wykorzystac dla siebie: przykladowo jeden 
z bardziej medialnych magow, w zamian za magiczna moc przysiagl zerwac z woclka. Inni, 
zwlaszcza Hitlerowcy idq na skroty. Takim jest ludzka ofiara i zwiazane z nia pictno mordercy. 
Bogowie akceptuja ja niemal automatyeznie. 

Po przejsciu rytualu wickszosc magow szybko odkrywa, ze ich zycie zmienia si$ calkowicie, a ich 
nowa sztuka wymaga dedykaeji i poswiccenia. Czasem zdarza sic, ze sily nadprzyrodzone samemu 
wybieraja osoby, ktorym powierza swa potcgc. Dzieje sic to jednak tylko w chwilach wielkiego 
kryzysu. 

Czyli wlasnie teraz. 

Psionika 

W odroznieniu od magii psionika nie jest droga zycia. Jest darem. Zrodlem tej mocy jest zestaw 
specyficznych zmian w ludzkim mozgu, wywolywany najczcscicj na skutek mutaeji jednego z 



chromosomow. Wydaje sic, ze podobne rezultaty mozna osiagnac takze innymi metodami, jak np. 
intcnsywna tcrapia niektorymi lekami. W Polsce jednak nigdy nie prowadzono eksperymentow, 
ktore moglyby potwierdzic ta tcoric. Wedlug teorii wysnutych przez Ministerstwo X skutkiem 
mutacji jest czcsciowc dostosowanie sic ludzkiego mozgu do Plaszczyzny Duchowej 
wykorzystywanej przez magow i co za tym idzie uzyskanie mocy nadprzyrodzonych. Specjalisci z 
Szaraszki slyszqc teori$ podobno usmiechali si$ z politowaniem. 

Zrodla mutacji nie sa w pelni jasne. Wickszosc zyjacych w Polsce i Nowej Europie psionikow 
nalezy do tzw. Pokolenia 1919. Sa to najczcscicj dzieci poczctc krotko przed lub po Restarcie. Ich 
pojawienie si$ bylo szokiem dla spoleczenstwa. Kolejna, duza grupa Psionikow prawdopodobnie 
pojawi si^, gdy Pokolenie 1919 doczeka si$ wlasnego potomstwa. Wiadomo bowiem (dzi^ki 
„wpadce” kilku jego przedstawicieli), ze ich zdolnosci sq dziedziczne. Pozostali uzytkownicy PSI to 
ofiary retrowirusa mutacyjnego, morlokowie, u ktorych zdolnosci psioniczne sa dostosowaniem 
ewolucyjnym oraz mieszkancy Szaraszki 17, ktorych geneza mocy pozostaje nieznana. 

Polska wiedza na temat psionikow jest bardzo niepelne. Opiera sic na tym, co Ministerstwu X i 
UMCS Lublin udalo si$ odkryc metodq prob i bl^dow (a raczej: bl^dow i bl^dow), kupic od 
Morlokow i wyszpiegowac w Szaraszce. Zwlaszcza w porownaniu z tym ostatnim osrodkiem 
badawczym wypadamy blado. Spowodowane jest to przykrym faktem, ze w III Rzeczpospolitej za 
eksperymenty na ludziach dostaje sic dozywocie, a nie granty. 

„Supermoce” i Sciezki PSI: 

Psionikow dzieli sic na dwie grupy: „superbohaterow” i psionow. „Superbohaterowie” (to nazwa 
potoczna, a nie naukowa) to najczcscicj ludzie, ktorzy albo posiadaja slaby, malo plastyczny dar, 
ktorego nie daje sic wyszkolic na tyle, by stali sic oni pelnoprawnymi psionami, albo egzotyczny, 
rzadko spotykany talent, ktorego metod rozwoju nie udalo sic jeszcze opracowac. Psioni to 
natomiast osoby, ktorych talent okazal sic silniejszy. Lub na tyle czcsty, ze udalo sic opracowac 
program szkolenia pozwalajacy na sensowny rozwoj daru. Kazdy przedstawiciel tej grupy zaczynal 
swq karicrc jako „superbohater” i z czasem rozwinal swoje umicjctnosci. W odroznieniu od magii, 
ktora jest uniwersalna dar psioniczny ogranicza sic do jednej umicjctnosci, jak telepatia, 
psychokineza, kriokineza etc. a kolejne moce to tylko inne techniki jego uzycia. Opierajac sic na 
danych wywiadowczych z Szaraszki i Dominium Morlokow zalozyc nalezy, ze posiada on 
przyjmuje okolo 3000 form i wciaz odkrywane sa nowe (najczcscicj na zasadzie „jedynego 
przypadku znanego nauce”). W Polsce opracowano metody szkolenia (tzw. „sciezki rozwoju 
osobistego”) zaledwie siedmiu najpospoliciej wystcpujacych darow, w Szaraszce okolo 20 
nastcpnych. 


Narkotyki psioniczne (+2): Zazycie Narkotykow psionicznych zapewnia premia +2 do uzywania 
Umicjctnosci nadprzyrodzonych: Psionika i Supennoce (ale nie Magia) na czas 1 godziny oraz taka 
samq karc utrzymujaca sic przez 48 godzin po uplywie czasu dzialania substancji, chyba, ze 
uzytkownik zazyje kolejna dawke. Niepowodzenie odpomosci na substancji oznaeza utratc talentu 
na 48 po uplywie dzialania narkotyku. Cena: 100PLN / 20 dawek 


Ludzie mocy a spoleczenstwo: 

Pojawienie si$ ludzi mocy wywolalo relatywnie duzy szok, w efekeie ktorego czarownicy i rozne 
cudowne dzieci nie schodzily z ekranow telewizyjnych miesiacami. Minclo jednak kilka lat, w 
trakeie ktorych utracili oni urok nowosci i dzis juz sic ich raczej do Talk-showow nie zaprasza, 
chyba, ze trail sic ktos naprawclc oryginalny. Sami ludzie mocy odnajduja sic w spoleczenstwie 
roznie. 


Generalnie wickszosc czarownikow nie odnajduje sic. Z jednej strony ich moc wymaga (doslownie) 




wyrzeczen. Z drugiej: ze swej natury magia jest wytrychem dla ludzi poszkodowanych przez los lub 
pragnacych wladzy i potcgi. Czary zawsze byly bowiem sposobem przechytrzenia rzeczywistosci w 
nieuczciwy sposob, po ktore siegano gdy zawodzilo wszystko inne. Nie trudno wicc zgadnac, ze 
ogromna czcsc czarownikow to roznego rodzaju dziwacy, zyciowe rozbitki i generalnie osoby 
majacc opinie „ludzi, ktorym nic innego nie wyszlo.” Pozostali najczcscicj sa zli, mroczni i sluchaja 
metalu. Lubia tez dawac do zrozumienia, ze kupili od Dawnych Sit straszliwa potege, przed ktora 
nalezy drzec ze strachu. Jeszcze inni natomiast patrza mctnym wzrokiem i paplaja cos o bioenergii i 
terapiach jajkiem. Nieliczni, rzeczowi i kompetentni w tym towarzystwie staraja sic nie rozmawiac 
o swej mocy swiadomi, ze koledzy im opinie psuja. 

Jesli zas chodzi o psionikow, to patrza oni na konkurentow z politowaniem. PSI jest darem, 
dodatkowym talentem, ktory po prostu sic trafia. Wickszosc psionow zyje normalnie, tak, jak 
zwykli ludzie. Niekiedy maja tendcncjc do zarozumialstwa i protekcjonalnego traktowania 
zwyklych ludzi, a czasem wrccz zachowuja sie jak wybrancy i nie wiadomo jakie kroki do przodu 
w ewolucji homo sapiens. Wielu innych jest oczywiscie normalnych. 

Z administracyjnego punktu widzenia wszystkie moce wymagaja rejestracji. Istnieje tez kilka 
zawodow, glownie dotyczacych doradztwa finansowego, ustug ochroniarsko-detektywistycznych i 
medycyny, ktore wykonywac mozna jedynie po otrzymaniu stosownych zezwolen. 

Syndrom Leskiego-Zagorskiego: 

Syndrom Leskiego-Zagorskiego to polski wktad w badania nad mocami nadprzyrodzonymi. 
Odkryty zostal w roku 1933 gdy cztemastoletni podowczas Jan Leski, mlody telepata zapragnat 
nauczyc sic u pracujacego dla Ministerstwa X czarownika Tadeusza Zagorskiego magii. Obaj 
adepci dose szybko sic porozumieli, w wyniku czego Zagorski pomogl przeprowadzic Leskiemu 
Rytual Wtajemniczenia. Efektem byla nieoczekiwana eksplozja, w wyniku ktorej Zagorski stracit 
rckc. Sam Leski wyszedl z wybuchu bez szwanku doznajac jednak ciczkicgo ataku epilepsji. 

Pozniejsze eksperymenty wykazaly, ze proba wypowiedzenia zaklccia wywoluje bardzo powazne 
zaklocenia w funkcjonowaniu mocy psionikow. Jako, ze w procesie udzial bierze centralny uklad 
nerwowy zjawisko to jest krytycznie niebezpieczne dla ich zdrowia. Co gorsza z punktu widzenia 
konwencjonalnej magii to psionika jest zakloceniem. 

Mechanika: 

Za kazdym razem, gdy psionik lub superbohater posiaclajacy dowolny, magiczny przedmiot, lub 
znajdujacy sic pod dzialaniem dowolnej, pozytywnej, magicznej mocy wykonuje test Zdolnosci 
Nadprzyrodzonych automatycznie konczy sic on porazka i Sprzczcnicm. Za kazdym razem, gdy 
czarownik znajdzie sic pod dzialaniem pozytywnej mocy psionicznej lub urzaclzcnia w jakis sposob 
modyfikujqcego moce psioniczne, kazda proba rzucania czarow, jakiej sic poddaje automatycznie 
konczy sic porazka i Przeladowaniem. 


Magiczne ksifgi: 

Magowie (i tylko magowie) moga wykorzystywac takze magiczne ksicgi. Te spotyka sic w roznych 
postaciach, od opastych tomow po ebooki. Kazda ksicga zawiera jedna, dodatkowa Moc. Czarownik 
poswiccajac 15 minut na lektur^ uzupelniajaca moze wypowiedziec zawarte w niej zaklccie. 
Otrzymuje jednak karc -4 do testow Magii. Nie moze tez uzywac mocy, ktorych wymagan nie 
spelnia. Cena: 5000PLN x Ranga Mocy. 


Przedmioty magiczne: 

Przedmioty magiczne dziataja jak dzieta Niesamowitej nauki opisane na stronie 109 Podrgcznika 
Podstawowego. Kosztuja 1000PLN za kazdy pm kosztu aktywowanych Mocy x ich Ranga. 





Nowe Moce: 


Biala magia 

Ranga: Doswiadczony 

Punkty mocy: 0 

Zasifg: Osobisty 

Czas trwania: Natychmiastowy 

Adepci bialej magii wicrza, ze kazdy ich dobry czyn zostanie po trzykroc wynagrodzony. 

Czarownik dysponujacy ta moca moze zamienic Fuksa na 5pm. 

Jesli uzyska przebicie otrzymuje 10pm. 

Blackout 
Ranga: Weteran 
Punkty mocy: 2-4 
Zasifg: 24/48/96 
Czas trwania: Godzina 

Psionik generuje bardzo silne wyladowanie elektromagnetyczne przepalajace wszelkie obwody 
scalone i bezpieczniki na sporym obszarze. Poloz w miejscu trafienia Duzy Wzomik Wybuchu. 
Wszystkie obiekty napcdzane pradcm elektrycznym w obszarze dzialania otrzymuja 2k6 obrazen 
(3k6, jesli wplacisz dodatkowe 2pm oraz +lk6 za kazde przebicie) traktowane jako Bron ciezka i 
ignorujace Pancerz. 

Blyskawica 

Moc ta dziala jak moc Pociski opisana na stronie 117 Podrgcznika Podstawowego. 

Bomba Zagorskiego 
Ranga: Weteran 
Punkty mocy: 3 
Zasifg: 24/48/96 
Czas trwania: 3(1/ rund$) 

Czarownik wykorzystuje zaklocenia, jakie wywoluja czary w mocach psionmikow przeciwko nim. 
W efekcie w jeden, wskazany przez niego cel uderza pocisk czarodziejskiej energii zadajacy 2k8 
obrazen (+1 k8 za Przebicie). Atak ten ignoruje pancerz oraz wszelkie formy obronnych mocy 
psionicznych (za wyjatkicm Pol a antymagii). 

Rzucajacy Bomb§ Zagorskiego na osoby chronione Polem antymagii otrzymuje wywolywana przez 
nie karc do testow Umicjetnosci Nadprzyrodzonej. Poza tym moc ta (jesli uda sie jej uzyc) dziala 
normalnie. 

Moc ta wplywa jedynie na psionow (w tym superbohaterow i psionow szcz^tkowych) oraz istoty 
psioniczne jak np. Poltergeisty. Nie dziala natomiast na inne istoty nadprzyrodzone, zwyklych ludzi 
i - w szczegolnosci - Rakszasy (poniewaz nie sq one psionami). 

Chwytak magnetyczny 

Moc ta jest wariantem mocy Scianolaz. Psionik poruszac sic moze jedynie po metalowych 
konstrukcjach. Na potrzeby 40:1 uznaje sic, ze kazdy budynek wyzszy niz 3 pietra posiada w 
scianach stalowe dzwigary, ktore umozliwiaja psionowi wspinaczkc. 

Ciqgnij / pchaj 
Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 1 
Zasifg: Spryt x 2 
Czas trwania: Chwila 

Uzytkownik tej mocy wywoluje impuls energii kinetycznej przcsuwajac ku sobie (lub odsuwajac od 
siebie) wybrany przedmiot. Ten porusza sic na dystans rowny Sprytowi uzytkownika. Psion moze 



tym sposobem poruszac obiekty o maksymalnej masie rownej swojej Umicjclnosci 
Nadprzyrodzonej x 10 (x 20 jesli cel ma kola, lub porusza sic po utatwiajacej ruch powierzchni jak 
np. lod). 

Celem wprawienia w ruch istoty zywej Psion musi wykonac test przeciwstawny swojej 
Umicjclnosci nadprzyrodzonej przeciwko Zrccznosci ofiary. 

Czarny rytual 

Ranga: Nowicjusz 

Punkty mocy: 0 

Zasifg: Osobisty 

Czas trwania: Natychmiastowy 

Czarownik wykrzykuje bluzniercze zaklccie i podcina gardlo ludzkiej istocie. Gdy ta umiera 
odzyskuje ilosc pm rowna Wigorowi ofiary x swoja Ranga. Masowe stosowanie tej mocy jcst jedna 
z glowna przyczyna czarnoksicskicj supremacji III Rzeszy. 

Bohaterowie, jako postacie koniec koncow pozytywne nie moga stosowac tej mocy. 

Czlowiek - bateria 
Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 1-4 
Zasifg: Dotyk 
Czas trwania: Godzina 

Psion produkuje cnergic clcktryczna w ilosci niczbcdncj do zasilania jednego urzaclzenia. Jej ilosc 
zalezy w duzej mierze od tego, jak wiele pm wydal. Tak wicc za lp. Zasilac mozna latarkc lub 
zarowkc, 2 pozwalaja na naladowaniu np. telefonu komorkowego czy aparatu cyfrowego albo 
oddanie jednego strzalu z broni laserowej lub podobnej 3: pralki lub komputera, 4 do zasilania 
samochodu elektrycznego. 

Kazde uzyskane przebicie pozwala na przedluzenie dzialania tej mocy ojedna goclzinc. 

Czlowiek - wariograf 
Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 3 
Zasifg: Spryt x 2 
Czas trwania: 30 minut 

Psion bardzo uwaznie przyglada sic procesom zyciowym obserwowanej osoby i powodowanym 
przez nagly stres zmianom w nich, podobnie, jak czyni to wariograf. Dzicki temu jest w stanie 
wyczuc, gdy twoj rozmowca swiadomie klamie. 

Defleksja 
Ranga: Weteran 
Punkty mocy: 4+X 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: 30 minut 

Psion wplywa na ruch uclcrzajacych w jego cialo pociskow i zmicniajac ich wektor na odwrotny. 
Jesli w momencie, w ktorym dziala ta moc zostanie trafiony z broni palnej lub w trakcie walki 
wrccz moze wydac 1 p. mocy i jako Akcjc darmowa wykonac test swojej Umicjclnosci 
Nadprzyrodzonej o takim samy PT, jaki wykonywal napastnik. Jesli ten sic powiedzie atak zostaje 
przekierowany w napastnika. Nie zmienia to oczywiscie faktu, ze uzytkownik tej mocy zostal 
skutecznie trafiony i normalnie rozlicza obrazenia. 

Moc ta wplywa jedynie na obiekty materialne, jak miecze, kule, strzaly etc. Nie chroni przed 
wybuchami, dzialaniem miotaczy ognia, broni laserowej etc. 


Detektor metalu 



Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 2 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: Godzina 

Cialo elektrokinetyka zaczyna wytwarzac fale elektromagnetyczne przyciagajacc metal. Dzicki 
obserwacji ich zachowania uzytkownicy staje sic swiadomy obecnosci wszelkich, metalowych 
przedmiotow (nawet niewidocznych dla jego oczu) w promieniu 3 od jego osoby. Wykrywa wicc 
obecnosc stalowych dzwigarow i kabli elektrycznych w scianach budynkow, min 
przeciwpiechotnych, rur i skarbow zakopanych w ziemii, pistoletu pod plaszczem platnego zabojcy 
i drobnych w jego kieszeni... 

Zasieg mocy rosnie o kolejne 3 za kazde uzyskane Przebicie. 

Dotyk wampira 
Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 2 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: 3(1/ rundc) 

Dlonie czarownika przcmicniaja sic w magiczne narzcdzie smierci, a sam jego dotyk wystarcza, by 
wywolac zgon. Atakujac bez broni czarownik zadaje obrazenia rowne swojej Sile + Umiejctnosci 
nadprzyrodzonej. Dodatkowo, jesli czarownikowi tym sposobem uda sic zadac Rany moze 
wyleczyc tyle samo Ran u siebie wysysajac zycie z przeciwnika. 

Dzialaj zlomie! 

Ranga: Doswiadczony 
Punkty mocy: 3-9 
Zasifg: Dotyk 
Czas trwania: Godzina 

Elektrokinetyk wymusza prawidlowy (jego zdaniem) obieg pradu w dowolnym urzaclzeniu. W 
efekcie to zaczyna pracowac tak, jakby nigdy nie uleglo awarii i bylo fabrycznie nowe. Urzaclzenie 
musi jednak posiadac wszystkie czcsci i elementy niczbcdne do jego dzialania (choc niekoniecznie 
muszq one bye sprawne). Tak wicc psion moze uruchomic telewizor z rozbitym kineskopem, lecz 
nie samochod bez kol. 

Zasadniczo skuteeznose mocy zalezy od ilosci wydanych pm. Za 3 psion jest w stanie naprawic 
przedmiot mieszczqcy si^ w dloni, za 6: nie wi^kszy od czlowieka, za 9: obiekt wielkosci 
samochodu. 

Psioniczna wersja mocy wplywa jedynie na przedmioty elektryezne, w ktorych generalnie 
problemem jest nieprawidlowy przebieg praclu. Psion jest wicc w stanie naprawic np. elektryezny 
samochod, ktorego silnik zostal zalany, lecz nie taki, w ktorym doszlo do awarii walu korbowego. 
Magiczna wersja wplywa takze na uszkodzenia mechaniczne. 

Kazde uzyskane przebicie wydluza czas dzialania mocy o 10 minut. 

Dzialko Gaussa 

Ranga: Weteran 

Punkty mocy: 10 

Zasifg: 24/48/96 

Czas trwania: Natychmiastowy 

Psionik wykorzystuje powietrze atmosferyczne i swa moc do wytworzenia cewki solenoidowej i 
uzyskania w niej ogromnej mocy jednorodnego pola elektromagnetyeznego. Umieszczony w nim 
dowolny, maly przedmiot (kamyk, naboj, gwozdz) zostaje wystrzelony z gigantyezna prcdkoscia. 
Atak ten zadaje 2 kostki obrazen rowne stopniowi Umiejctnosci nadprzyrodzonej Psiona, 
traktowany jest jakby mial PP: 30 (+5 za kazde uzyskane Przebicie) i byl Broni a ciczk^. 



Dotyk smierci 
Ranga: Doswiadczony 
Punkty mocy: 3 
Zasifg: Dotyk 
Czas trwania: chwila 

Psion dotyka ciala swego przeciwnika i sprawia, ze jego krew zaczyna plynac w odwrotnym 
kierunku rozrywajac jcgo serce i pluca. Jesli uzytkownik wykona test swojej Umiejetnosci 
nadprzyrodzonej przeciwko Wigorowi przeciwnika ten natychmiast umiera. 

Moc ta dziala jedynie na Blotki. 

Uzyskane Przebicie sprawia, ze przeciwnik testuje Wigor -2. 

Elektromagnetyzm 

Generowane przez elektrokinetyka pole magnetyczne pozwala mu przesuwac z duza dokladnoscia 
przedmioty. Moc ta dziala jak moc Telekineza opisana na stronie 119 Podrgcznika Podstawowego 
przy czym wplywa jedynie na obiekty wykonane z metalu lub majacc metalowe czcsci. 

Elektryczny dotyk 

Moc ta jest wariantem mocy Grom. Wplywa jedynie na ataki bronia do walki wrccz i ataki bez 
broni. 

EKG 

Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 1 
Zasifg: Dotyk 
Czas trwania: Chwila 

Elektrokinetyk symuluje elektrokardiograf by sprawdzic stan zdrowia jednej, dotykanej przez siebie 
istoty. Wiedzac, co dokladnie jej dolega moze podjac skutcczna probe leczenia. On, lub opiekujacy 
sic badana postacia lekarz otrzymuje premia +2 do testow Leczenia (+4 jesli uzyska Przebicie). 

EMP 

Moc ta dziala jak moc Pociski. Generowane przez psionika fale elektromagnetyczne zadajajednak 
obrazenia wytacznic robotom i obiektom elektrycznym. Atak ta moc a ignoruje pancerz i traktowany 
jest jako Bron ciezka. 

Fatality! 

Ranga: Weteran 
Punkty mocy: 4 
Zasifg: Spryt x 2 
Czas trwania: chwila 

Ta moc jest jednym z „osiagniec” szaraszkowej Agencji. Psion siega po swoj dar i zabija wybrana 
osobc. Telepata sprawia, ze ta ogarnieta samobojczymi myslami wiesza sic na pasku. Specjalista od 
teleportacji przenosi jej jakis ostry przedmiot prosto w serce, a telekinetyk zwyczajnie ukrcca jej 
glowc. Psion wykonuje test swojej Umiejetnosci nadprzyrodzonej przeciwko Duchowi (Telepata) 
lub Wigorowi (reszta) celu. Jesli mu si$ powiedzie cel umiera. Kazde uzyskane przebicie pozwala 
usmiercic dodatkowy cel. 

Moc ta dziala jedynie na Blotki (ligury maja za silne charaktery, zeby tak latwo je zgladzic). Nie 
wplywa na Roboty, Konstrukty i Nieumarlych. 


Forma roju: 

Czarownik dysponujacy moca Zmiennoksztaltnosc i ranga Weterana moze przybrac postac Roju. 


Gqszcz cierni 




Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 4 
Zasifg: Spryt x 2 
Czas trwania: Trwaly 

Czarownik nakazuje roslinom wyrosnac z dowolnego, wskazanego im podloza (takze stall i 
betonu). Te natychmiast wyrastaja splatanym, ciernistym gaszczcm. Poloz w punkcie, na ktory 
rzucane jest zaklccie Duzy Wzomik Wybuchu. Teren pod nim traktowany jest jako Trudny. 
Uzyskanie przebicia pozwala na polozenie 2 takich wzomikow. 

Iluzje 

Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 1-4 
Zasifg: Spryt x 2 
Czas trwania: 30 minut 

Moc ta powoluje do istnienia halucynacyjne obrazy osob, istot, przedmiotow i obiektow. Generalnie 
stworzony przez nia obiekt zalezny jest od umiejetnosci uzytkownika i ilosci wydanych pm. Tak 
wicc wyclaj ac 1 mozna powolac do istnienia niewielki przedmiot np. zdjccie, telefon komorkowy 
czy granat, wydaj ac 2: obiekt sicgajacy czlowiekowi do pasa np. stol czy krzeslo, 3: mniej - wicccj 
rowny wielkoscia czlowiekowi jak np. iluzoryczna sciana zakrywajaca drzwi czy nieistniejacy pies 
obronny, 4: obiekt wickszy od czlowieka np. samochod, slon lub czolg. Skomplikowanie iluzji 
zalezy od wprawy uzytkownika mocy. Tak wicc: 

- Nowicjusz: moze powolac do istnienia tylko oddziatujace na zmysl wzroku, nieruchome iluzje. 

- Doswiadczony: moze sprawic, ze jego iluzje poruszaja sic lub by wydawaly clzwicki (lecz nie 
obie te rzeczy naraz). 

- Weteran: tworzy iluzje obiektow zarazem ruchomych, jak i wytwarzajacych clzwicki. 

Iluzje istnicja jedynie w umyslach patrz^cych, nie moga wicc powodowac ran, nie sa wicc 
dostrzegane przez stwory nie posiadajacych wlasnych mozgow jak zombie czy roboty. 

Karateka umysiu 
Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 1 
Zasifg: Spryt x 2 
Czas trwania: chwila 

Telepata generuje krotkie, precyzyjne impulsy energii kinetycznej uzywajac ich jak broni. Moc w 
zasadzie posiada trzy zastosowania: 

- Cios: Impuls mocy przybiera postac krotkiego ciosu, tak, jakby Psion strzelil przeciwnika w ryj. 
Jako kosci obrazen uzywa swojej Umiejetnosci nadprzyrodzonej, a nie Sily 

- Zaklocenie rownowagi: Psion za pomocq swej mocy szybko szarpie lub popycha swego 
przeciwnika, tak, ze ten traci rownowagc. Wykonaj rzut Umiejetnosci nadprzyrodzonej przeciwko 
jego Zrecznosci. Jesli ci sie powiedzie przeciwnik przewraca sie na ziemie. 

- Wykrfcenie rfki: Telekinetyk chwyta przeciwnika za reke swa moca i wykreca ja, zmieniajac 
linie strzalu. Schwytany otrzymuje kare -2 do jednego ataku w walce wrecz lub dystansowej. To 
uzycie mocy jest akcja darmowa. 

- Klincz: Psion chwyta swq moca broil przeciwnika i stara sie uniemozliwic mu parowanie ciosow. 
Do konca tury przeciwnik w trakcie walki wrecz traktowany jest tak, jakby byl nieuzbrojony. 

- Rzucanie: Psion moze zastapic do konca tury umiejetnosc Rzucanie swoja Umicjetnoscia 
Nadprzyroclzona. 

- Blok: Do konca tury Psion moze do obliczania Obrony zastqpic Walke swojq Umiejetnosciq 
Nadprzyroclzona i traktowany jest jak uzbrojony. 

- Manipulacja telekinetyczna: Psion moze uzywac tej mocy do manipulowania przedmiotami na 
odleglosc, tak, jak mocy Telekineza, jednak ich waga nie moze przekraczac 2. 



Kontrola pogody 
Ranga: Doswiadczony 
Punkty mocy: 10 

Zasifg: w promieniu kilku kilometrow od postaci 
Czas trwania: doba 

Wykorzystujac ta moc czarownik nagina warunki atmosferyczne panujacc wokol niego sprawiajac, 
ze te staja sic bardziej odpowiednie dla jego celow. Pojedyncze rzucenie tego zaklccia zmienia 
pogody o 1 stopien. Proces jest dlugotrwaly i zajmuje okolo 15 minut. Przez zmianc pogody o 1 
stopien rozumie sic: 

- Zwifkszenie lub zmniejszenie temperatury: o 10 stopni (do maksymalnie +30 lub minimalnie 
-30) lub tez, jesli temperatura przekracza 30 stopni: o 3 stopnie (do maksymalnie 45). Temperatura 
dziala zgodnie z zasadami ze strony 85 Podrgcznika Podstawowego, z tq. roznica, ze w mrozie 
przckraczajacym 20 stopni Celsjusza przestaje dzialac elektronika. 

- Zwifkszyc lub zmniejszyc zamglenie: Czarownik moze przcsunac zamglenie o 1 stopien na skali 
Stan Normalny - Mgla - Gcsta mgla. Mgla powoduje karc -2 do testow Spostrzegawczosci oraz 
Strzelania. Gcsta: -4 do testow Spostrzegawczosci i Strzelania. Kary te kumuluja sic z karami 
wynikajacymi z Ciemnosci. 

- Zmniejszyc lub zwifkszyc opady atmosferyczne: Czarownik moze przesunqc opady o 1 stopien 
na skali Brak opadow - Deszcz / Snieg - Deszcz nawalny / Sniezyca. Deszcz zapewnia kar$ -1 do 
Spostrzegawczosci oraz Strzelania, gasi niewielkie plomienie oraz po 15 minutach przemacza 
kazdy nieoslonicty obiekt. Deszcz nawalny powoduje natychmiastowe przemoczenie, gasi nawet 
duze plomienie oraz zwicksza wysokosc kar do 2. 

Opady sniegu nie gasza ognia jednak powodowane przez nie kary wynosza (kolejno) +2 i +4. 
Dodatkowo Snieg po godzinie przysypuje slady (a sniezyca zaciera je natychmiast) powoclujac karc 
-4 do testow Tropienia. 

Kary powodowane przez opady atmosferyczne kumuluja sic z karami wywolywanymi przez 
Ciemnosc. 

- Wywoiac lub uciszyc wiatr: Czarownik wplywa na podmuchy wiatru przcsuwajac ich skalc o 1 
na skali Pogoda bezwietrzna - Wicher - Wichura lub zmieniajac jego kierunek. Podczas wichru 
Tempo wszystkich istot maleje o 1, gdyz silne podmuchy groza ich przewroceniem. Podczas 
wichury: o 2. Dodatkowo wszystkie testy Pilotowania wykonywane sa z kara -2 (Wicher) lub -4 
(Wichura). 

Jesli czarownik uzyska przebicie efekty zaklccia pojawiaja sic natychmiast. 

Krolik z kapelusza 
Ranga: Nowicjusz 

Punkty mocy: 1 za kazdy 1 punkt wagi wyjmowanego przedmiotu. 

Zasifg: Osobisty 

Czas trwania: Natychmiastowy 

Czarownik si^ga przez czas i przestrzen, a w jego r^kach pojawia si^ dowolny przedmiot (np. 
pistolet, granat, butelka piwa), stanowi^cy jego wlasnosc, niezaleznie jak daleko sic wczesniej od 
niego znajdowal. Czarownik musi bye zdolny uniesc ten przcdmiot jedna rcka. 

Za kazde uzyskane przebicie czarownik moze wyjac „znikacl” kolejny obiekt o takiej samej lub 
mniejszej wadze. 

Lokalizacja 
Ranga: Weteran 
Punkty mocy: 4 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: 3 (1/rund^) 

Aby uzyc tej mocy psion musi posiadac jakis lacznik z jej celem. Lacznikicm tym moze bye jego 
fragment (np. naboj wystrzelony z pistoletu, ktorym dokonano zabojstwa, wlos czlowieka) lub 



przedmiot silnie nacechowany emocjonalnie (np. fotografia zaginionej dziewczyny przechowywana 
przez jej chlopaka). Uzytkownik jest w stanie natychmiast poznac polozenie obiektu z ktorym ma 
Iqcznik. 

Luka pamifd 
Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 3 
Zasifg: Spryt x 2 
Czas trwania: Chwila 

Telepata wykonuje test swojej Umicjetnosci madprzyrodzonej przeciwko Duchowi ofiary (Moc 
wplywa na jeden cel +1 za kazdy, dodatkowo wydany pm lub 4 osoby za przebicie) i zakloca 
dzialanie jej pamicci dlugoterminowej. Jesli powiedzie mu sic rzut cel zapomina ostatnie 10-15 
minut, psionika i wszystkich jego towarzyszy. 

Magia snow 
Ranga: Weteran 
Punkty mocy: 10 
Zasifg: Osobisty 

Czas trwania: do momentu obudzenia 

Czarownik wypowiada zakl^cie i kladzie si$ spac. Gdy spijego duch w^druje swobodnie. 
Korzystajac z tego zaklccia czarownik moze odwiedzic dowolne miejsce, tak, jakby byl tarn 
osobiscie. Miejsce to tylko mu sic sni, nie moze wchodzic wicc w intcrakcjc ze znajdujacymi sic 
tarn ludzmi, jednak jest ono odwzorowane w stu procentach i moze ogladac przedmioty. 
Alternatywnie czarownik moze odwiedzic dowolna inna, spiaca w tym samym czasie istole i wejsc 
z nia w intcrakcjc. Wszystkie zdarzenia maja jednak miejsce tylko we snie. Czarownik moze wicc 
przekazac komus wiadomosc lub wypytac ja o dowolna kwcstic, jednak nie moze rozmowey zabic 
ani zostawic mu prezentu... 

Noz psioniezny* 

Moc ta jest wariantem mocy Pociski opisanej w Podrgczniku Podstawowym na stronie 117. Noz 
Psioniezny uderza wprost w uklad nerwowy celu, ignorujac Pancerz i Oslonc. Uzytkownik musi 
jednak jakis sposob widziec swoj cel, by go zaatakowac. Moc nie dziala na stworzenia nie 
posiadajacc ukladow nerwowych, jak roboty czy zombie. 

Ostrze 

Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 3 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: 3(1/3 rundy) 

Warianty: Ognisty miecz, Kosa smierci, Lodowy bicz, Czame ostrze klcski etc. 

W r^ku czarnoksicznika pojawia sic utkane z magieznej energii ostrze, zwykle (choc niekonieeznie) 
w ksztalcie miecza. Ostrze zadaje obrazenia rowne Spryt + Umicjctnosc nadprzyrodzona 
rzucajaccgo. 

Piorun kulisty 

Moc ta jest wariantem mocy Wybuch opisanej na stronie 121 Podrgcznika Podstawowego. 

Pismo automatyezne 

Ranga: Weteran 

Punkty mocy: 4 

Zasifg: Osobisty 

Czas trwania: Natychmiastowy 



Psionik spycha siebie w gtab umyshi i pozwala dzialac swojej intuicji, a palcom swobodnie pisac. 
W efekcie jest w stanie odgadnac dowolny ciag znakow stanowiacych haslo dostepu, kod, PIN, 
numer telefonu, rejestracje samochodowa, adres email lub WWW albo podobna kombinacje. 
Przclamujac zabezpieczenia uzytkownik rzuca przeciwko nim jednoczesnie kostkg Ducha i kostka 
Umiejetnosci nadprzyrodzonej. 

Poduszka magnetyczna 

Psion wytwarza micdzy soba, a podlozem silna poduszkg magnetyczna, dzieki czemu unosi sic w 
powietrzu. Moc ta dziala jak moc Lot opisana na 113 stronie Podrgcznika Podstawowego. 

Pole antymagii: 

Ranga: Weteran 
Punkty mocy: 4 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: 3(1/ rund$) 

Moce psioniczne stanowia potcznc zaklocenie w dzialaniu magii i vice versa. Osiagajac wysoki 
poziom opanowania swojego daru psion uczy sic jak uzywac swa najwicksza wade jako zaletc. 
Otacza sic fa la magicznych zaklocen. Rzucanie zaklcc na psiona i wszystkie istoty w promieniu 3 
od jego osoby jest trudniejsze o -4. Dodatkowo podezas dzialania tej mocy jest Przcrazajacy dla 
wszystkich istot magicznych w rodzaju smokow, upiorow, gigantycznych pajakow etc. 

Kazde przebicie sprawia, ze trudnosc rosnie do -8. 

Mocy tej moze nauezye sic kazdy psionik, niezaleznie od sciezki. Moga wybierac ja takze 
superbohaterowie. 

Prekognitywny atak 
Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 1-4 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: 1 akeja 

Psion wykorzystuje swq moc, by przewidywac dzialania przeciwnika i jego zachowanie oraz, co za 
tym idzie: najlepszy moment i kont oddania strzalu. Psionik moze, jako Akcjc darmowa wydac 1 do 
4 pm dodajac taka sama wartosc do swojego rzutu na atak w Walce wreez lub Dystansowej. 
Alternatywnie, wydajac 2pm Psion moze zignorowac na potrzebe jednego ataku kary wynikajace z 
Oslony celu oraz czynnikow ograniczajacych widoeznose (np. Zaslony dymnej, Pohnroku, Mroku 
lub Calkowitej ciemnosci). 

Uzyskane przebicie pozwala podwoic premia uzyskana za wydane pm do (maksymalnie) +4. 

Prekognitywny unik 
Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 1-4 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: Chwila 

Psionik przewiduje w ktorym momencie i z jakiego kierunku nadejdzie nastepny cios oraz w ktora 
strong i jak najlepiej bcclzic uskoezye. W chwili, gdy Psionik jest atakowany w walce wreez lub 
dystansowej moze wydac punty mocy jako Akcjc darmowa, by uaktywnic ta moc. Jego Obrona w 
walce wreez i PT trafienia w walce dystansowej rosna dla tego jednego ataku o dose wydanych pm 
(maksymalnie +4). 

Przebicie powoduje ze Obrana i PT trafienia rosna o +2 za kazdy wydany Punkt Mocy (do 
maksymalnie +4). 

Przejscie bez sladu 
Ranga: Nowicjusz 



Punkty mocy: 3 

Zasifg: Osobisty 

Czas trwania: 3(1/ rund$) 

Po wypowiedzeniu zakl^cia czarownik porusza si$ nie pozostawiajqc zadnych sladow (poza 
ewentualnymi zniszczonymi, brakujacymi lub porzuconymi przedmiotami). Jego buty nie odciskaja 
sic na trawie czy sniegu, a na galcziach nie pozostaja nitki z jego ubrania. Nie zostawia tez 
mikrosladow, nie gubi wlosow dajacych sic poddac analizie DNA i nie pozostawia odciskow 
palcow. 

Nalezy zauwazyc jednak, ze brak sladow na miejscu zbrodni rowniez jest swego rodzaju 
wskazowka. 

Psioniczna niewidzialnosc* 

Moc ta jest wariantem mocy Niewidzialnosc opisanej na stronie 115 Podrgcznika Podstawowego. 
Telepata wplywa na umysly i mysli osob postronnych, sprawiajac, ze te go zwyczajnie ignoruja. 

Ten wariant mocy nie wplywa jednak na maszyny, kamery i istoty pozbawione umyslow. 

Psuj 

Ranga: Doswiadczony 

Punkty mocy: 3 

Zasifg: Spryt x 2 
Czas trwania: Chwila 

Psion wykorzystuje swq dose pobiczna wicdze o budowie maszyn oraz wrodzony dar, zeby zepsuc 
jedno, widziane przez siebie urzadzcnic. Szarpniecicm mocy wyrywa wtyczkc z kontaktu, ukrcca 
przewod paliwowy w silniku samochodu, abo zmusza pistolet wroga do zaci^cia si$. Psion zadaje 
obrazenia swojej Umicjctnosci nadprzyrodzonej dowolnemu obiektowi (wliczajac w to roboty i 
pojazdy). Obrazenia te ignoruja Pancerz i Wytrzymalosc. 

Moc ta nie dziala na przedmioty skladajace sic z mniej, niz 4 elementow. Uszkodzony tak 
przedmiot nie nadaje sic do wykonywania normalnych funkcji (np. drzwi nie daja sic otworzyc, 
samochod nie jezdzi, granatnik nie strzela, granat nie wybucha). 

Radio 

Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 1-4 
Zasifg: Dotyk 
Czas trwania: 30 minut. 

Elektrokinetyk uzywa swej mocy do generowania sygnalu radiowego, a ciala jako anteny. Moze 
Iqczyc si? z innymi odbiornikami, podsluchiwac je lub zagluszac. Do ewentualnych testow uzywa 
swojej Umicjctnosci nadprzyrodzonej: Psiona. 

Uzytkownik tej mocy nie moze odbierac ani nadawac transmisji szyfrowanych. Ludzki umysl po 
prostu za slabo radzi sobie z przeliczaniem funkcji asymetrycznych w czasie rzeczywistym. Moze 
je jednak zagluszac. 

Moc transmisji zalezy od wydanych pm. Za 1 jest ona porownywalna do radiostacji sluchawkowej 
(pozwala tez odbierac dowolny sygnal), za 2 do Walkie talkie, za 3 do Plecakowej i za 4 do 
Przenosnej. 

Rentgen 

Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 2 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: 3 (1/2 rundy) 

Psion jest zdolny widziec przez mury, tak, jakby jego oczy emitowaly promieniowanie przenikliwe. 
Dostrzega obiekty znajdujacc sic za scianami i przeszkodami (maksymalna grubosc przeszkod to 1 



metr) oraz w ich wn^trzu, pod ubraniami i w zamknictych pojemnikach. Moc ta nie jest w stanie 
spenetrowac metalowych barier. 

Runy 

Ranga: Nowicjusz 

Punkty mocy: 4 + Koszt dodatkowego zakl^cia 

Zasifg: Dotyk 

Czas trwania: trwaly 

Moc tq nalezy wykorzystac w polqczeniu z dowolnq innq moc^, placqc ich wspolny koszt. 
Czarownik za pomoca dowolnego narzcdzia wypisuje formuly zaklcc na podiodzc lub dowolnych 
drzwiach. Kazdy, kto przejdzie po tak naniesionych runach, lub otworzy tak zabezpieczone drzwi 
automatycznie staje sic celem zapisanej na nich mocy. 

Zaklccie run utrzymuje sic dowolnie dlugo, jednak wygasa po jednym uzyciu. Dopoki czar nie 
zostanie zuzyty (lub czarownik go nie odwola) czarownik nie moze odzyskac wydanych pm. 

Sztorm psioniczny*, 

Moc ta jest wariantem mocy Wybuch opisanej w Podrgczniku Podstawowym na stronie 121. Sztorm 
uderza jednak wprost w uklady nerwowe celow, ignorujac Pancerz i Ostone w tym takze te 
gwarantowane przez pojazdy. SS Ubermensch czasem uzywa jej do walki z koalicyjnymi wozami 
bojowymi. Moc nie dziala na istoty nie posiadajacc ukladow nerwowych jak roboty czy zombie. 

Taser 

Z dloni psionika wystrzeliwuje luk elektryezny o ladunku na tyle duzym, by zwalic z nog doroslego 
mczczyznc. Moc ta dziala jak Oszolomienie opisana na stronie 117 Podrgcznika Podstawowego. 

Telepatia: 

Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 1 
Zasifg: 100m x ranga 
Czas trwania: 10 minut 

Telepata nawi^zuje dwustronny kontakt umyslowy z clowolna istoty inteligentna w zasiegu 
dzialania. Mogq wymieniac micclzy soba mysli tak, jakby rozmawiali nie uzywajac jednak slow czy 
gestow. Za kazdy dodatkowo wplacony pm Telepata moze przylaczyc do rozmowy 1 dodatkowa 
osob^ (2 za Przebicie). 

Trzecia rfka 

Ranga: Doswiadczony 

Punkty mocy: 2 za kazdq r^k^ 

Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: Specjalny 

Psion uezy si$ na tyle precyzyjnie poslugiwac swoja moca, ze zastepu mu ona rckc. Moc ta jest 
permanentna. Psionik posiada jedna, dodatkowa, „nicwiclzialna” koriczync, pomagajaca mu w 
pracy. Dzicki temu moze np. jednoczesnie prowadzic samochod obiema rckoma trzymajac 
kierownic^ i strzelac z pistoletu. 

Za kazde uzyskane przebicie otrzymuje 2 dodatkowe „rcce”. 

Uziemienie 

Moc ta jest wariantem mocy Ochrona przed zywiolem. Wplywa jedynie na efekty oparte na 
elektrycznosci. 

Wezwanie Sojusznika: 

Moc ta dziala, jak opisana w Patch 2.0 z tq roznica, ze czarownik dodatkowo moze sprowadzac 



nast^pujqce stwory: 


Koszt 

Ranga 

Przywolywane stwory 

3 

Nowicjusz 

Jelen, Kon pod siodlo, Kruk, Mul, Orzel, Pies / Wilk, Rys, Sokol etc. 

4 

Doswiadczony 

Aligator, Byk, Dzik, Kon bojowy, Lew, Mutopies, Niedzwiedz, 

Rekin: sredni ludojad, Waz dusiciel, Waz jadowity 

5 

Weteran 

Aniol, Demon, Duch, Raptor, Rekin: zarlacz bialy, Roj 

6 

Heros 

Alozaur, Mutotygrys 

7 

Legenda 

Smok, Tyranozaur 


Wyczucie sekretow 

Ranga: Doswiadczony 

Punkty mocy: 4 

Zasifg: Spryt x 2 

Czas trwania: Natychmiastowy 

Psion wykonuje test Umicjctnosci nadprzyrodzonej przeciwko wartosci Ducha celu. Jesli mu sic 
powiedzie poznaje wszystkie Zawady danej osoby, jednak nie jest w stanie powiedziec nic na temat 
zwiazanych z nimi szczegolow. Moze wicc stwierdzic „wyczuwam, ze posiada jakas Fobi^” jednak 
nie moze stwierdzic co jest jego obiektem strachu. 

Wyginanie lyzeczek 

Ranga: Nowicjusz 

Punkty mocy: X 

Zasifg: Spryt x 2 

Czas trwania: Natychmiastowy 

Telekinetyk za pom oca swej mocy wygina przedmioty nadajac im dowolny ksztalt. Przedmioty 
pozbawione naturalnej gictkosci lamia sic. Efekt zalezy od ilosci wydanych pm oraz jego rangi. 

Ip. (Nowicjusz): Przedmioty niewielkie lub wykonane z gictkich materialow np. lyzka, widelec, 
noz, gwozdz, bagnet na karabinie wroga. 

2p. (Doswiadczony): Przedmioty sredniej wielkosci np. gazrurka, drut zbrojeniowy, lufa karabinu 
4p. (Weteran): Przedmiot duzej wielkosci np. latarnia uliczna, szyna kolejowa, lufa czolgu 
Za kazde przebicie postac moze wygiqc kolejny przedmiot. 


Wygnanie i Zombie: 

Obie moce w 40:1 do step ne sa na randze Nowicjusz. Dodatkowo Zombie kosztuje 1 Punkt Mocy. 


Wyszukiwarka umysiow 
Ranga: Doswiadczony 
Punkty mocy: 4 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: Chwila 

Telepata wchodzi w umysl najblizszej osoby i - jak crawler wyszukiwarki intemetowej - 
kategoryzuje jego zawartosc, a nastepnie, uzywajac go jak wzmacniacza przeskakuje do glow 
kolejnych osob, w poszukiwaniu intercsujacych go informaeji. 

Telepata moze poszukiwac danych w glowach swoich celow tak, jakby szukal ich w internecie. 
Oczywiscie nie potrzebuje w tym celu posiadac komputera, a do rzutu wykorzystuje poziom swojej 
Umicjctnosci nadprzyrodzonej zamiast Hackingu. 


Wzrok czarnoksifznika 





Ranga: Nowicjusz 
Punkty mocy: 2 
Zasifg: Osobisty 
Czas trwania: 10 minut 

Czarownik otwiera oczy na nadprzyrodzony swiat. Od tego momenta postrzega magic i istoty 
magiczne. Wszystkie obiekty magiczne i psioniczne (wliczajac w to przedmioty mocy i istoty) 
jawiq mu sic otoczone aura mocy (nie jest jednak w stanie dostrzec jaka to moc). Co wiccej 
czarownik jest w stanie dostrzegac tez obiekty w naturalny sposob niedostcpnc dla ludzkiego 
wzroku, jak kr^zace w okolicy, zdematerializowane duchy czy demony oraz inne tego typu byty. 
Widzi prawdziwe oblicza wszelkich istot zmiennoksztaltnych oraz ignoruje dzialanie mocy Iluzje, 
Przebranie, Niewidzialnosc oraz podobnych efektow. 

Zwierzfcy szpieg 
Ranga: Doswiadczony 
Punkty mocy: 4 
Zasifg: Spryt x 2 
Czas trwania: 1 godzina 

Na wezwanie czarownika stawia si$ dowolne zwierze (najpewniej kruk, nietoperz, tab cos w tym 
guscie). Uda si$ on do wskazanego mu miejsca i b^dzie sledzil dowolnq istota. Czarownik posiada 
tacznosc tclepatyczna z wezwanym stworzeniem i widzi to wszystko, co ono. 

Kazde uzyskane przebicie wydtaza czas dzialania zaklccia do 1 doby tab tworzy dodatkowego 
szpiega. 


Bestiariusz: 


Nowe Zasady: 

Robot: 

Czcsc opisywanych nizej istot traktowanych jest jako roboty. Wszystkie one charaktcryzuja sic 
nastcpujacymi cechami: 

- Psychologia maszyn: Roboty istnieja po to, by stazyc tadziom. Nie maja wolnej woli, wykonuja 
zadania zlecone im przez programistow i wlascicieli. Wickszosc z nich posiada na tyle wysokie SI, 
ze jest w stanie znalezc najbardziej optymalne wyjscie z sytuacji, zdolna jest planowac 
samodzielnie zadbac o swoje istnienie oraz sprawne funkcjonowanie. Nigdy jednak nie rezygnuja z 
wydanych im polecen i traktuja je calkowicie literalnie. Nie zastanawiaja sic tez specjalnie nad ich 
sensem (a co najwyzej nad najbardziej sprawna ich realizacja). 

Wickszosc robotow w Zonie ma za zadanie podtrzymywac sprawne tankcjonowanie infrastruktury 
miejskiej miast oraz chronic ich dawno zmarlych mieszkancow i ich dobytek przed „uzbrojonymi 
grupami przcstcpcow”. 

- Nieulfkly: 

- Sensory: Roboty oricntuja sic w otoczeniu clzicki szeregowi sensorow. Widza wicc bez problemu 
w ciemnosciach, jednak duze zrodla ciepla (np. ogniska, flary) moga je oslepiac. 

- Ekosystem: Do podtrzymania sprawnej pracy robotow miejskich niezbcdna jest duza 
infrastruktura. Ta nazywana jest „Ekosystemem” i sklada sic z szeregu elementow, poczawszy od 
zdalnych centrow dowodzenia, przez dyzurne roboty naprawcze, zautomatyzowane warsztaty 
produkcyjne wytwarzajace nowe maszyny, urzaclzcnia dbajacc o sprawnosc dostaw energii i paliwa 
na kamerach monitoringowych konczac. Wszystkie te elementy pozostaja w stalej lacznosci. Dzicki 
temu w razie niebezpieczenstwa kazdy element ekosystemu moze natychmiast wezwac pomoc. Ta 
pojawia si^ po lk20 x 5 minutach. 




- Siec taktyczna: Roboty wzajemnie wymieniaja sic danymi. Kazda maszyna traktowana jest tak, 
jakby miala w zasicgu wzroku dowolnego przeciwnika widzianego przez inny element tego samego 
Ekosystemu. 

- Antena: Zagluszenie Iqcznosci (PT: 8, konieczna jest Radiostacja plecakowa) pozbawia roboty 
korzysci wynikajacych z przynaleznosci do Ekosystemu oraz Sieci taktycznej. Co wiccej bez 
danych z centrum dowodzenia maszyny zdane sa na swoje autonomiczne SE wiele mniej wydajne. 
Otrzymuja karc -4 do wszystkich akcji. W wypadku wielu robotow antena moze zostac odstrzelona 
Atakiem mierzonym z modyfikatorem -4. 

- Ataki mierzone: Roboty sq podatne na ataki mierzone. Te mogq celowac (-2) w elementy jezdne 
maszyn (kola, nogi, gasicnicc, smigla) lub (-4) ich sensory. 


Zotnierze Osi: 


Zwykli zolnierze: 

Co to za jedni: Zolnierze Wehrmachtu, Wloskie dywizje alpejskie, Rumunscy strzelcy karpaccy i 
Strzelcy konni 

Niemiecka doktryna wojskowa, podobnie jak wickszosc panstw z tego okresu bazuje na 
wykorzystaniu najlatwiej dostepncgo surowca: ludzi. Dlatego tez taktyka opiera sic na ataku masy 
piechoty wspieranej przez czolgi, samoloty i artylerie. Wickszosc zolnierzy pochodzi poboru. W 
porownaniu ze swoimi przeciwnikami „z przyszlosci” sa zle wyszkoleni oraz brakuje im 
wyrafinowanego uzbrojenia. Caly trening wojskowy sklada sic z wpojenia im dyscypliny, zaprawy 
fizycznej oraz nauczenia kilku podstawowych umiejctnosci. Tak naprawdc jcdynymi 
profesjonalistami w annii sq oficerowie i podoficerowie. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k6 Spryt: k4 Wigor k6 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwagak6, Rzucanie k6, Skradanie k4, Spostrzegawczosc k6, Strzelanie k6, Walka 
k6 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 5 Wytrzymalosc: 5 
Zawady: Lojalny 
Przewagi - 

Sprzft: (wszyscy): Helm (+4), 3 x Granaty „Tluczki” (3k6-2, Sredni Wzomik Wybuchu), 1 x 
Pantzerwurfmine (3k6, BC, PP:20, Sredni Wzornik Wybuchu) 

Uzbrojenie: W sklad kazdej druzyny piechoty wchoclza obecnie: 

- 2 zolnierze z MG-34 (2k8+l SzS 3) lub MG-40 (2k8+l, SzS 4) 

- 2 wspolpracujacy z nimi ladowniczy z P8 Parabellum (2k6) 

- 2 zolnierze z StG-44 (2k8, SzS 3) lub StG 45 (2k8+l, SzS 3) 

- 3 zolnierze z MP-40 (2k6, SzS 3) oraz Pantzerfaustami (4k8, BC, PP: 20, Sredni Wzornik 
Wybuchu) z jednym ladunkiem 

- 3 zolnierze z Kar-98 lub Gew43 (2k8) i Bagnetami (Sil + k4) 

Sekcja Przeciwpancerna: Sklada si$ z Ladowniczego, Zolnierza z Kar-98 lub Gew43 (2k8) i 
jednego z Pantzershreck-iem (4k8, BC, PP: 17, Sredni Wzornik Wybuchu. 

Wojska Wioch, Wfgier i Rumunii: Nie dysponuja StG i MP-38, kawaleria posiada Szable (traktuj 
jak Miecze). 


Przeszkody nieozywione: 

Na polu walki mogq znajdowac sic nie tylko przeciwnicy i maszyny bojowe, ale takze przeszkody 
o pasywnym charakterze. Wsrod najczcscicj spotykanych wymienic nalezy: 

- Alarmy: alarmy zabczpieczaja drzwi, okna i skrytki. Podnosza PT testu Wlamywania sic do tego 
typu obiektu o 2. Jesli test si$ nie powiedzie alarm uruchamia si^, a po Ik20x5 minutach na 




miejsce przybywa ochrona budynku. 

- Alarmy bolu (artefaktyczne) dziala jak zwykly alarm, ale emituje tez ultraclzwicki jak Painrod.. 
W miejscu, w ktorym znajduje sic emiter alarmu poloz Duzy Wzornik Wybuchu. Kazda 
przebywajaca na nim istota otrzymuje 2k6 obrazen Niegroznych na lure. 

- Drut kolczasty: osoba przekraczajqca zapor$ z Drutu kolczastego porusza si^ jak po terenie 
Trudnym. Dodatkowo musi wykonac test Zrccznosci. Jesli jej sic nie powiedzie otrzymuje 2k4 
obrazen i jest unieruchomiona do konca tury. 

- Drut ostrzowy (koalieji): to rozwojowa wersja drutu kolczastego. W wickszosci krajow 
nielegalna do zastosowan cywilnych. Dziala jak wyzej wymieniony, z tym, ze zadaje 2k8 obrazen. 

- Jeze stalowe: Jeze stalowe stanowiq teren Niemozliwy do przekroczenia dla pojazdow. 

- Kolczatki (koalieji): Uzywane przez policjc do powstrzymywania ruchu pojazdow. Stanowia 
teren Niemozliwy do przekroczenia dla pojazdow poruszajacych sic na oponach. 

- Negocjatory (artefaktyczne): W miejscu dzialania Negocjatora poloz Duzy Wzornik Wybuchu. 
Kazda wchodzaca nan osoba musi wykonac test Ducha inaezej staje w miejscu z rckami 
uniesionymi nad gtowc i stoi, az nie umrze z nudow, w negoejatorze nie skoneza sic baterie, lub 
ktos go nie wylqczy. 

- Ogrodzenia elektryezne: Kazda dotykajaca ogrodzenia osoba otrzymuje 2k8 obrazen na turc. 
Jesli pod napiccie podlaczono Drut kolczasty (lub Ostrzowy) niepowodzenie podezas forsowania 
go oznaeza otrzymanie obrazen od obydwu czynnikow naraz. 

- Pola silowe (artefaktyczne): dziala jak moc Bariera w wersji ofensywnej. 

- Siatka maskujaca: osoby i przedmioty znajdujace sic pod Siatka maskujaca otrzymuja premia 
+2 do Skradania si$. 

- Smocze zfby: czyli betonowe slupy stosowane jako zapora przeciwczolgowa. Stanowiq teren 
Trudny dla piechoty i Niemozliwy do przebycia dla pojazdow. 


Oddzialy Elitarne: 

Kto to jest: Niemieckie dywizje Waffen SS, Dywizje alpejskie, Fallsmidtjager (Spadochroniarze) 
Niektore jednostki w armii niemieckiej przeznaczone sa do zadan specjalnych. Te postrzegane sa 
zwykle jako oddzialy elitarne, a siuzba w nich jest ciczka, lecz zaszczytna. Ponownie skladaja sic 
one z zolnierzy pochodzacych z poboru (choc sa wyjatki, np. Waffen SS sluzq glownie ochotnicy), 
skierowanych do nich ze wzglcclu na szczegolne umicjctnosci oraz walory fizyezne. Wickszosc tego 
typu zolnierzy przechodzi dodatkowa, specjalna sclekcjc, a ci, ktorzy sic nie sprawclzaja kierowani 
sa do zadan tylowych lub innych oddzialow. To nadal sa poborowi, jednak sprawniejsi fizyeznie i 
posiadajacy znaeznie wickszcgo ducha bojowego od swych kolegow. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k6 Wigor k8 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwagak8, Rzucanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k8, Strzelanie k8, Walka 
k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymaiosc: 6 
Zawady: Krwiozerczy (Waffen SS) lub Lojalny, Straceniec 
Przewagi: Opanowany, Zaprawiony w walce 
Sprzft: Jak Zwykli zolnierze 

Oddzialy drugiego rzutu: 

Kto to jest: Wojsko Wggier, Wloch i Rumunii, Bataliony policyjne zwalczajqce partyzantow, 
Volksturm, Dywizje tyiowe Wehrmachtu, Miqdzynarodowe dywizje Waffen SS 
Niektore jednostki walczace na zachodzie sa gorzej szkolone i wyposazone oraz walcza wedlug 
jeszcze bardziej anachronicznej doktryny niz Wehrmacht. Inne skladaj^ sic z odszczepiencow i 
fanatycznych faszystow zbieranych po calym swiecie, pogardzanych nawet w III Rzeszy. Inne, jak 
jednostki policyjne w ogole nie skladaj a sig z zolnierzy, a funkcjonariuszy ORPO, czcsto zbyt 
starych lub za malo sprawnych, by sluzyc w wojsku. Oddzialy te najczcscicj sa slabo przeszkolone, 
ich zolnierze nie spclniaja wymogow stawianych przed zwyklymi poborowymi, a co wicccj sa 




uzbrojone w przcstarzala bron. Dowodztwo zwykle kieruje te jednostki do dzialan na tylach 
zwyklej armii, zadan okupacyjnych i garnizonowych. 


Cechy: Duch: k4 Sila: k6 Spryt: k4 Wigor k6 Zr^cznosc k6 
Umiejftnosci: Rzucanie k4, Spostrzegawczosc k6, Strzelanie k4, Walka k4 
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 4 Wytrzymalosc: 5 
Zawady: Krwiozerczy (ORPO, Micdzynarodowc Dywizje SS), Lojalny 

Przewagi - 

Sprzft: Jak Zwykli zolnierze 

Bojownicy o naprawdf rozne rzeczy: 

Kto to jest: Francuskie i brytyjskie bojowki faszystowskie, Narodowi, komunistyczni, pro- i 
antypolscy partyzanci, Chorwaccy Ustasze, Jugoslowianscy Czetnicy, Terrorysci V kolumny, 
Przemytnicy, Gangsterzy „Ruskich ”, ,, Wietnamu ” i „ Grodziska ”, Bandyci z Zony oraz rozni lesni 
zboje. 

W calej, wspolczesnej Europie dzialaja roznego rodzaju paramilitame (lub przynajmniej uzbrojone) 
fonnacje gotowe walczyc (i bye moze zginqc) za swoje racje. Wi^kszosc przedstawicieli bojowek to 
osoby nie majace nic do stracenia, niezaleznie, czy sa to partyzanci, kolaboranci czy zwykli 
bandyci. Wszystkie te grupy rckrutuja sic najczcsciej ze zwyklych cywilow, czcsto uzupelnionych o 
bylych zolnierzy zbieglych z niewoli lub ocalalych z rozbitych oddzialow. W zaleznosci od modus 
operandi oddzialu dowodza nimi byli oficerowie, zrzuceni na spadochronach komandosi, 
kolaboranci, wyznawcy tej czy innej ideologii, patrioci lub kryminalisci. Ich sila bojowa jest bardzo 
rozna. Bojownicy - niezaleznie czy walcza za wolnosc, zlotowki czy Hitlera - sa raczej slabo 
przeszkoleni i jeszcze gorzej uzbrojeni. Nadrabiaja to jednak duchem bojowym. W koncu czlowiek, 
ktory nie ma naprawdc dobrego powodu nie rusza do walki z silniejszym przeciwnikiem. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k6 Spryt: k6 Wigor k6 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwagak8, Przetrwanie k6, Skradanie k8, Spostrzegawczosc k6, Strzelanie k4, 
Tropienie k6, Walka k4 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 4 Wytrzymalosc: 5 

Zawady: Chciwy lub Lojalny lub Krwiozerczy (zaleznie o co walczy) 

Przewagi: Tropiciel lub Zlodziej (zalezy gdzie walczy) 

Sprzft: 

Uzbrojeni przez Niemcow (lub na Niemcach): Kar-98 (2k8) lub MP-38 (2k6, SzS3), 3 x Granat 
„Tluczek” (3k6-2) 

Uzbrojeni w Polsce, Zonie lub ze Zrzutow: AK-47 (2k8+l, SzS:3), jeden w oddziale ma RPG-7 
(4k8, BC, PP:30, Sredni Wzomik Wybuchu) i 4 pociski. Mundur wz.2008 z maskowaniem 
pikselowym 

502 niezalezny Batalion Strzelcow SS 

Kto to jest: Najlepsi komandosi Hitlera. 

To wydzielony oddzial utworzony przez Ottona Skorzenego po kampanii na Balkanach. Podlega 
pod SS. Faktycznie rekrutowani do niego ochotnicy (co do jednego zahartowani w bojach weterani) 
w wiekszosci pochodza z Luftwaffe i Wehrmachtu. Zolnierze przcchodza dodatkowy, bardzo 
intensywny trening zawierajacy micdzy innymi walkc wrccz, techniki maskowania i ukrywania sic, 
lekcje nurkowania i skokow spadochronowych. 

Zolnierze Skorzenego to jednostka specjalna przygotowana do rajdow na glebokim terytorium 
wroga, zabojstw, zamachow, porwan, sabotazu, dywersji i podobnych zadan. Jednostka jest bardzo 
grozna, przynajmniej jak na Niemieckie standardy. Oddzial posiada najnowoczcsnicjsza bron, a 
jego zolnierze slynq z odwagi i brawury. Jednoczesnie ich dzialania sa bardzo kontrowersyjne. 
Przykladowo niejednokrotnie opcruja w przebraniach wrogich zolnierzy lub ubraniach cywilnych, 
co samo w sobie jest przcstepstwem wojennym. 



Cechy: Duch: klO Sila: klO Spryt: klO Wigor klO Zr^cznosc klO 

Umiejftnosci: Odwaga klO, Plywanie k8, Przetrwanie klO, Rzucanie klO, Skradanie klO, 
Spostrzegawczosc klO, Strzelanie klO, Tropienie k8, Walka klO Wspinaczka k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymalosc: 7 
Zawady: Lojalny, Straceniec 

Przewagi: Bez Przebaczenia, Blyskawiczny Unik, Komandos, Nerwy Ze Stall, Opanowany, Sokole 
Oko, Tropiciel, Zaprawiony w walce, 

Sprzft: Wimmersperg Spz-kr (2k8, SzS:3) lub Gew43 (2k8) z celownikiem optycznym, Helm (+4), 
Ghillie Suit (niekoniecznie), Lornetka, Bagnet (Sil+k4), 3 x Granat „Tluczek” (3k6-2, Sredni 
Wzornik Wybuchu), 2 x Pancerwurfmine (3k6, BC, PP:20, Sredni Wzornik Wybuchu), 1 x 
Pancerfaust (4k8, BC, PP: 20, Sredni Wzornik Wybuchu), 

Gestapowcy: 

Kto to jest: Funkcjonariusze niemieckiej policji politycznej 

Gestapo to niemiecka tajna policja przeznaczona do zwalczania opozycji, przeciwnikow 
politycznych, ruchow oporu, oraz innej, wrogiej wobec NSDAP dzialalnosci a takze do dzialan 
kontrwywiadowczych. Liczy sobie prawe 40 000 pracownikow. Wedlug ustawy powolujacej do 
istnienia Gestapo „wszelkie srodki podejmowane dla urzeczywistnienia woli wodza uwaza sic za 
zgodne z prawem, nawet jesliby mialy bye sprzeczne z obowi^zujacymi ustawami i dotychczasowa 
praktyk^”. Oznacza to, ze jej pracownicy dziataja poza kontrola jakichkolwick sluzb, a od ich 
decyzji nie przysluguje odwolanie do sadu. To, oraz fakt, ze wszyscy sa zadeklarowanymi 
czlonkami SS i nazistami sprawia, ze otacza ich zasluzona zla slawa. Wielu osob uwaza, ze lepiej 
jest zginac niz dostac w rccc pracownikow tej sluzby. Zwazywszy z metod jej pracy, polegajacych 
glownie na biciu, glodzeniu oraz lizycznych i psychicznych torturach jest to opinia calkowicie 
uzasadniona. 

Gestapowcy w czasie pracy zwykle stosuja szare mundury SS (nieslawne, czame uniformy sa 
mundurami galowymi) z naszytymi na rckawach emblematami SD. Dowodcami pionow Gestapo 
zawsze sq oficerowie SD. 

Cechy: Duch: klO Sila: k6 Spryt: klO Wigor k6 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwaga: klO, Przekonywanie klO, Skradanie k6, Spostrzegawczosc klO, Strzelanie 
k6, Walka k6, Wyszukiwanie klO Zastraszanie klO 

Charyzma: 2 Tempo: 6 Obrona: 4 Wytrzymalosc: 5 
Zawady: Krwiozerczy 

Przewagi: Szycha, Nerwy ze stali, Opanowany, Badacz, Charaktemy, Schadenfreude 
Sprzft: Walther PP (2k6) 

Cechy Specjalne: 

- Telefon do przyjaciela: Na potrzeby Gestapo oddano inne sluzby. Wykonujqc jeden telefon oficer 
moze sciagnac pod swoj;j komcnde batalion (okolo 500 zolnierzy) Wehrmachtu i / lub ORPO oraz 
wozy pancerne (jesli istnieje potrzeba zastosowania takich). 

Pulk specjalny Brandenburg 

Kto to jest: Najlepsi komandosi Abwehry 

To elitama jednostka wojskowa przeznaczona do dzialan dywersyjno - rozpoznawczych. Zaciag do 
Brandenburczykow jest specyficzny. By stac sic zolnierzem nalezy spelnic szereg wymagan. 
Jednym z nich jest znajomosc przynajmniej jcdnego jezyka obcego (choc wielu z nich mowi w 
kilku lub kilkunastu). Zolnierze, procz typowego szkolenia uczcstnicza w warsztatach aktorskim, 
kulturoznawczym i studiuja obyczajowosc obcych krajow. Ucza sic tez strzelac, ukrywac, 
poslugiwac materialami wybuchowymi oraz odbywaja kursy taktyki. Do oddzialu przyjmuje sic 
kazdego zdolnego do sluzby, nie baczqc na jego narodowosc i przekonania ideologiczne. Walcz^ 
wicc w nim Slowianie z Balkanow, Grecy, Francuzi, Wlosi, Hiszpanie czy neonazisci z Europy 



Srodkowej... 

Branderburczycy specjalizuja sic w dywersji i zadaniach specjalnych oraz dezorganizacji zaplecza 
przeciwnikow. Ich mctoda rozpoznawcza jcst podszywanic sic pod obywateli wrogich panstw. 
Czcsto posluguja sic zdobycznymi pojazdami wroga, jego bronia i umundurowaniem, przcbicraja 
za cywilow i policjantow oraz wykorzystuja inne podstepy, by przeniknac na teren wroga i zwiesc 

go- 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k8 Wigor k8 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Aktorstwo k8, Odwaga k8, Przekonywanie k8, Rzucanie k8, Skradanie k6, 
Spostrzegawczosc k8, Strzelanie k8, Walka k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 6 
Zawady: Lojalny, 

Przewagi: Komandos, Opanowany, Unik, Zaprawiony w walce, 

Sprzft: Karabin Beryl (2k8, SzS 3) z granatnikiem podwieszalnym (3k6, Sredni Wzornik 
Wybuchu) i oswietleniem taktycznym, Kamizelka odlamkoodporna (+1/+2, kevlar), Helm 
kevlarowy (+4/+8, kevlar), Mundur wz. 2008 z maskowaniem pikselowym, 3 granaty „cytrynka” 
(3k6, Sredni Wzomik Wybuchu), Pistolet WIST-98 (2k6) 


1 dywizja SS Leibstandarte Adolf Hitler 

Najbardziej elitarna dywizja SS. Oddzial wyrosl z ochrony przywodcy NSDAP, stopniowo 
przcksztalcajac sic w formacjc wqjskowa, pocz^tkowo w sile pulku, a potem dywizji. 
Przyjmowani sa do niego wylacznie ochotnicy, a i ci musza przejsc staranna sclckcjc fizyczna i 
ideologiczna. Podstawowe zadanie tych zolnierzy polega na zapewnianiu bezpieczenstwa 
Adolfowi Hitlerowi i innym przywodcom III Rzeszy. Jako, ze osoby te znajduja sic na swieczniku 
zolnierze dywizji musieli radzic sobie z wszelkimi, wyobrazalnymi i niewyobrazalnymi 
przeciwnikami: od uzbrojonych desperatow po cyborgi - zabojcow. Dodatkowo jednostka czcsto 
kierowana jest na najtrudniejsze odcinki frontu, gdzie zaslyncla walczac z fanatyzmem. 


(fig) Hauptmann 

Wojsko niemieckie opiera sic na poborze zolnierzy, z ktorych wickszosc jest slabo wyszkolona i tak 
naprawdc, mimo odwagi i determinacji nie do konca wie, co robi. Jedynymi zawodowcami w 
wojsku sq oficerowie i podoficerowie. Na polu walki ich rola polega na wyznaczaniu zadan dla 
poszczegolnych oddzialow oraz zolnierzy i pilnowaniu, by te byly realizowane. Wlasnie od 
oficerow i ich umiejctnosci czcsto zalezy powodzenia prowadzonych operacji. 

Cechy: Duch: k8 Sila: k8 Spryt: k8 Wigor k8 Zr^cznosc k8 

Umiejftnosci: Odwaga k8, Rzucanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k6, Strzelanie k8. Walka 
k8, Wiedza (strategia) k8, Zastraszanie k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 6 
Zawady: Krwiozerczy, Lojalny 

Przewagi: Bacznosc!, Bagnet na bron!, Cel! Pal!, Nie przejdq, Do szturmu!, Odwagi!, Opanowany, 
Trzymac szyk, Urodzony przywodca, 

Sprzft: P8 Parabellum (2k6), Helm (+4) 

(fig) Kandidaten fiir Eiserne Kreuz 

W 1939 roku Adolf Hitler odnowil odznaczenie Zelaznego Krzyza (przyznawanego od 1812 roku) 
jako najwyzsze odznaczenie panstw owe dla osob wyrozniajacych sic mcstwcm na polu walki i 
wybitnymi sukcesami jako dowodcy. Order i jego posiadacze sa wyj^tkowo powazani w 
spoleczenstwie. Wehrmacht i Waffen SS peine sa zolnierzy, czcsto bezimiennych bohaterow ktorzy 
doslownie sniq o jego posiadaniu. Nawet posmiertnym. 


Statystki: Kandidaten fiir Eiserne Kreuz posiada wszelkie statystyki innych zolnierzy odclzialu, w 




ktorym walczy oraz dodatkowo: 

Zawady: Straceniec 

Przewagi: Bez przebaczenia!, Unik, Zabojczy Strzal 
- Figura: Kandidaten fur Eiserne Kreuz zawsze sa Figurami 


Kandidaten fur Eiserne Kreuz i Hauptmann w grze: 

Obydwie postacie z uwagi na swoje zdolnosci sq w stanie cz^sciowo zniwelowac przewagi 
tcchniczna przeciwnika. Nie nalezy wicc zapominac o uzywaniu ich w grze. 


Niezalezny pulk specjalnego przeznaczenia „Nibelung” 

To propagandowo-bojowa jednostka Wehrmachtu, ktora teoretycznie ma nadrabiac braki w 
wyposazeniu wojska niemieckiego. Wiekszosc jej oficerow ma wyksztalcenie techniczne. Jednostka 
jest tez jednym z najbardziej zmechanizowanych pulkow Wehrmachtu. Podczas gdy gdzie indziej 
na kazdy pluton przypada przydzialowa furmanka w Nibelungu zolnierze dysponuja ciezarowkami i 
transporterami opancerzonymi. Roznice najbardziej widac jednak w uzbrojeniu i taktyce. Kazdy 
walczacy (procz obslugi karabinow maszynowych i mozdzierzy oczywiscie) nosi karabin 
szturmowy STG-44 lub STG-45. Wielu innych wykorzystuje zdobyczna bron: najczcscicj artefakty 
pochodzace z Zony, ale tez niektore Polskie, Czeskie i Rosyjsko-Radzieckie konstrukcje. 

Dysponuja wiec bronia laserowa morlokow, pociskami kierowanymi, a takze znacznie bardziej 
futurystycznym sprzctem. Przy sztabie powolano spccjalna komorkc naukowo-badawcza, ktorej 
celem jest rozpracowanie jak dziala i do czego sluzy znaleziony i zdobyczny sprzqit. 

Nibelung bardzo rzadko dziala jako caly pulk. Niemcy nie sa glupi i nie ehcej. ryzykowac utraty 
takiej ilosci najlepszego sprzctu w jednym starciu. Zamiast tego zwykle jego zolnierze przydzielani 
sa do innych jednostek, zwykle w grupach nie wickszych niz pluton lub kompania w celu 
wykonania scisle sprecyzowanych zadan bojowych. 

Cechy: Duch: k8 Sila: k8 Spryt: k8 Wigor k8 Zr^cznosc k8 

Umiejftnosci: Odwaga k8, Rzucanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k6, Strzelanie k8, Walka 
k8, Wiedza (Technika) k6 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 6 
Zawady: Lojalny, 

Przewagi: Badacz, Opanowany, Zaprawiony w walce 

Sprzft: Beryl (2k8, SzS 3) z Podwieszalnym granatnikiem (3k6, Sredni Wzornik Wybuchu) i 
Oswietleniem taktyeznym lub StG 45 (2k8+l, SzS 3), Helm (+4), P8 Parabellum (2k6), 3 x Granaty 
„Tluczki” (3k6-2), 1 x Pantzerwurfmine (3k6, BC, PP:20, Sredni Wzornik Wybuchu), 

Dodatkowo: Dwaj zolnierze w druzynie dysponuja Artcfaktami. W tej roli wystapic moga: 

- Karabin lub Miotacz Laserowy (Podrecznik Podstawowy s. 49) 

- Wyrzutnia Rakiet Fire and Forget (Przeciwlotnicza lub Przeciwpancema) (4k8+2, BC, Duzy 
Wzornik Wybuchu, PP:30) 

- RPG-7 (4k8, BC, PP 30, Sredni Wzornik Wybuchu) i 6 pociskow 

- RGA-86 (3k6, SzS 3, Sredni Wzornik Wybuchu) lub RAG 30 (3k6, BC, Sredni Wzornik 
Wybuchu) 

- Sajga 12 (l-3k6, SzS 3) 

- Paralizator Szturmowy (2k8, SzS 3, Ignoruje pancerz) 

- Miotacz EMP (lkl2+l, BC, Duzy Wzornik Wybuch, Pomija Pancerz, Dziala tylko na Roboty) 

- Ml34 Minigun (2k8, Minigun) 

Eugeniczni zolnierze dywizji Ubermensch II 

Program Ubermensch I realizowany przez Szkolna Dywizji SS Ubermensch I w zasadzie nie ma 
wiele wspolnego z eugenika rozumiana jako nauka o doskonaleniu czlowieka. Trafiaja do niej 
Niemcy, u ktorych zauwazono niezwykle moce. Poddawani sa szkoleniu i indoktrynaeji oraz, przy 




wsparciu najlepszych, niemieckich uczonych rozwijaja swoje umicjctnosci. Gdy osiagna juz 
zadowalajgcy poziom rozdysponowywani sa do innych jednostek SS oraz do shizb bezpieczenstwa. 
Dysponujace darem kobiety trafiaja natomiast do klinik medycznych, w ktorych biora udzial w 
przymusowym programie rozrodczym. 

Ubermensch II to natomiast dzieio zycia doktor Konigsberg stworzone dzicki jcj badaniom nad 
retrowirusem mutacyjnym. Konigsberg nauczyla sic kontrolowac przebieg choroby tak, ze nie 
zmienia ona juz ofiar w potwory i nie okalecza ich. Zamiast tego wywoluje jedynie pozytywne, 
regulowane scisle przez uczonych zmiany. Do programu wybierani sa jedynie ochotnicy, 
posiadajacy najlepsze, germanskie geny. Przez wiele tygodni mutuja, chorujac i cicrpiac 
niewyobrazalne katusze. Pozniej jednak budza sic posiadajac nowe, nadludzkie mozliwosci. Sa 
nastcpnic przez diugie tygodnie szkoleni i trenowani przez Szkolna Dywizjc SS Ubermensch II, by 
pozniej trafic do nowych jednostek. 

Istnieje takze program Ubermensch III, jednak stanowi on jedynie przcsad o watpliwcj podstawie 
naukowej. Jego celem jest poprawienie jakosci rasy aryjskiej tradycyjnymi metodami. Na rozkaz 
Himmlera naukowcy pobieraja DNA od najbardziej zashrzonych jednostek zyjacych w Niemczech. 
Przez tych rozumie sic glownie bohaterow odznaczonych Krzyzem Zelaznym. Z ich materialem 
genetycznym zapladnia sic uprzednio spreparowane komorki jajowe, a zygote umieszcza sic w 
macicach przebywaj^cych w wi^zieniach kobiet. Dzieci, b^dqce kopiami dawcow sq nast^pnie 
umieszczane w specjalnych sierocincach. Wyprodukowano ich juz blisko tysiac, jednak najstarsze z 
nich ma dopiero trzy latka. 

Cechy: Duch: k8 Sila: kl2 Spryt: k8 Wigor kl2 Zr^cznosc k8 

Umiejftnosci: Odwaga k8, Pancerz k8, Podkr^cenie k8, Przyspieszenie k8, Rzucanie k8, Skradanie 
k6, Spostrzegawczosc k6, Strzelanie k8, Szybkosc k8, Walka k8, Wiedza (Technika) k6 

Charyzma: 0 Tempo: 8* Obrona: 6 Wytrzymaiosc: 8* 

Zawady: Lojalny, Krwiozerczy, 

Przewagi: Krzepki*, 3xNowa Moc, Opanowany, Umicjctnosci nadprzyrodzone: Supcrmoce*, 
Zaprawiony w walce, 

Supermoce (20pm): Pancerz, Podkrgcenie, Przyspieszenie, Szybkosc 
Sprzft: Jak zwykli zolnierze Wehrmachtu. 

Cyborgizacje (Prog Zdrowia: 24/24): lx Czarna psionika, Kuracja hormonem wzrostu, Kuracja 
wzmacniajaca kosci, Mutacja nadnerezy, Naskorek 2.0, Serce sportowe, Superbicdnik, 

Pancerz: +2* 

* Cechy oznaezone gwiazdkq pochodzq od Cyberwszczepow. 

Sekcja Czarnoksifska SS 

Dzicki aktywnosci Szkolnej Dywizji SS Zauberer oraz Kultu Wotana oddzialy SS posiaclaja duze 
ilosci autoryzowanych, jak i nieautoryzowanych czarownikow. O ile ci drudzy walczg zwykle jak 
zwykli zolnierze, tak wyszkoleni w Dywizji Zauberer specjalisci zwykle sa przyznawani do 
poszczegolnych batalionow organizaeji jako wsparcie. Zwykle stanowia 3-4 osobowe, wydzielone 
sekcje przy sztabie, kierowane na obszar, ktory dowodztwu wydaje sic szczegolnie istotny. Jako, ze 
na blisko setke zolnierzy przypada tylko jeden czarownik nasycenie nimi nie jest duze. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: klO Wigor k8 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwaga k8, Rzucanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k8, Strzelanie k8, 
Umicjctnosc nadprzyrodzona: klO, Walka k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymaiosc: 6 
Zawady: Krwiozerczy, Lojalny 

Przewagi: Czarodziej lub Wybraniec, 3 x Trening magiezny, Umicjctnosci nadprzyrodzone: Magia, 



Czary: (25pm) Czarny rytual, Kontrola pogody, Podkiycenie/Przykiycenie, Pancerz, Pocisk, 
Talent bojowy, Teleportacja, Wezwanie sojusznikdw, Wir mocy, Wiadca marionetek, Wybuch, Zampt 
Sprzft: P8 Parabellum (2k6), reszta jak Zwykli zolnierze, 


Wampiry i Wilkolaki: Co z nimi? 

Walczace po stronie Nazistow potwory wykorzystuja statystyki i zasady z Podipcznika 
Podstawowego, z ta roznica, ze a) Wszystkie maja Slabosc: srebro b) uzbrojone sa jak zwykli 
zolnierze Wehrmachtu. 


Zolnierze Koalicji: 


Zolnierze Wojsk Koalicyjnych 

Kto to jest: Wojskowi z Czech, Polski, Slowacji, Ukrainy, Bialorusi, Rosji, Wolni Anglicy, Wolni 
Skandynawowie i Wolni Francuzi 

Powiedzmy sobie prawd$: pomimo kr^z^cych po Nowej Europie opowiesci o niezwyci^zonosci 
„przybyszow z przyszlosci” jedynym powodem, z ktorego Wojska Koalicji Antyhitlerowskiej raz 
po raz wygrywaja, ze walcza z przeciwnikiem zacofanym o niemal sto lat. W ich macierzystym 
swiecie wiele brakowalo im do statusu najnowoczesniejszej armii swiata. Mimo to micdzy nimi, a 
ich przeciwnikami zieje przepasc nie do zasypania. O ile podstawowymi srodkami transportu w 
Wehrmachcie sq. kolej, furmanki i wlasne nogi zolnierzy, tak wszystkie brygady koalicyjnej 
piechoty sa zmotoryzowane, zmechanizowane lub sa aeromobilne... Z drugiej strony powazna wada 
tych wojsk jest - paradoksalnie - ich wyposazenie. Wiele, najnowoczesniejszych systemow broni 
okazala si§ stanowczo za droga, jak na przeciwnika, z jakim przyszlo sic mierzyc. Co wiccej 
trudnosci sprawia tez wspolpraca i logistyka. W sklad Koalicji wchodza panstwa walczace wediug 
doktryn NATO, Ukladu Warszawskiego oraz „Starej Europy”. Wykorzystuja rozny sprz^t, z ktorego 
znaczna czcsc sypie sic ze starosci, stanowi lokalna pod rob kc amerykanskiej technologii lub wrccz 
stanowi zapchajdziurc tworzona w mysl (ilozolii „do niczego, ale i tak lepsze niz niemieckie”. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k6 Wigor k8 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwagak8, Rzucanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k8, Strzelanie k8, Walka 
k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 6 
Zawady: Lojalny 

Przewagi: Opanowany, Zaprawiony w walce 

Sprzft: Karabin Beryl (2k8, SzS 3) z granatnikiem podwieszalnym (3k6, Sredni Wzornik 
Wybuchu) i oswietleniem taktycznym, Kamizelka odlamkoodporna (+1/+2 kevlar), Helm 
kevlarowy (+4/+8 kevlar), Mundur wz. 2008 z maskowaniem pikselowym, 3 granaty „cytrynka” 
(3k6, Sredni Wzornik Wybuchu), Pistolet WIST-98 (2k6), Radiostacja krotkofalowa 

Dodatkowo: 

- 2 zolnierze w kazdej druzynie dysponuja karabinem maszynowym np. UKM-2000 (2k8+l, SzS 4) 

- 1 zolnierz w kazdej druzynie dysponuje RPG-7 (4k8, BC, PP:30, Sredni Wzornik Wybuchu) i 
trzema granatami 

- 1 zolnierz w kazdej druzynie dysponuje Kamera Taktyczna 

- 1 zolnierz w kazdej druzynie posiada Laptop Pancerny i Dron Zwiadowczy HobBIT, 

Roznice Lokalne: 

- „Wolne Annie”, Rosjanie, Ukraincy i Bialorusini zamiast Beryli uzywaja AK-47 (2k8+l, SzS 3), a 
zamiast UKM-2000 stosujq RPK (2k8, SzS 4) 


Pojazdy: 

Kazda druzyna Wojska Polskiego dysponuje pojazdem sluz^cym jako srodek transportu i wsparcie 





ogniowe. Najczcscicj bcda to: jakiegos rodzaju samochod patrolowy, BWP-1 lub KTO Rosomak. 


Oddzialy poddane reformie: 

Kto to jest: Najlepiej uzbrojone brygady Wojska Polskiego 

Znajac przyszlosc (i to doslownie) Ministerstwo Obrony pod j elo ambitny program rozbudowy i 
wyposazenia w najnowoczcsn icjsza, dostcpna bron wojska. Z braku czasu i srodkow program ten 
nie zostal ukonczony. Pomimo tego okolo 20% najlepszych i najbardziej wartosciowych jednostek 
zostalo wyposazonych w faktycznie wysokiej klasy uzbrojenie, bedace owocem wytczonych prac 
rozpocz^tych jeszcze przed 2008 rokiem. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k6 Wigor k8 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwagak8, Rzucanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k8, Strzelanie k8, Walka 
k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 6 
Zawady: Lojalny 

Przewagi: Opanowany, Zaprawiony w walce 

Sprzft: System Przyszlego Pola Walki TYTAN (2k8, SzS 3, Pancerz +1/+2, Glowa +4/+8, kevlar), 
Granatnik Podwieszany (3k6, Sredni Wzornik Wybuchu) 

Dodatkowo: 

- 1 zolnierz w kazdej druzynie dysponuje RPG-7 i trzema granatami 

- 1 zolnierz w kazdej druzynie posiada Dron Zwiadowczy HobBIT, 

Oddzialy Specjalne 

Kto to jest: Antyterrorysci, 1 Brygada (dawniej pufk) komandosow z Lubinca, Ochrona 
Laboratoridw oraz Oddzial Lowiecki z Szaraszki 1 7 

Sily Specjalne, to oddzialy wojska i policji przystosowane do wykonywania zadan nietypowym, 
niekonwencjonalnych i nadzwyczaj trudnych, tak w trakcie wojny, jak i pokoju. Zajmuja sic 
glebokim zwiadem na tylach wroga, dywersja, sabotazem, a takze operacjami antyterrorystycznymi 
oraz odbijaniem zakladnikow. Wyposazone sa glownie w spec jalistyczna, rzadko spotykana w 
oddzialach liniowych bron. W ich sklad wchodzq jedynie wyselekcjonowani zolnierze o wielkiej 
wytrzymalosci fizycznej i psychicznej. Poddawani sa oni dlugotrwalemu, ciczkicmu treningowi, 
ktory sprawia, ze zolnierze ci rzadko popctniaja bledy. 

Cechy: Duch: k8 Sila: k8 Spryt: k8 Wigor k8 Zr^cznosc k8 

Umiejftnosci: Odwagak8, Rzucanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k8, Strzelanie k8, Walka 
k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 6 
Zawady: Lojalny 

Przewagi: Bez przebaczenia, Nerwy ze stali, Opanowany, Unik, Zaprawiony w walce, 

Sprzft: System Przyszlego Pola Walki TYTAN (2k8, SzS 3, Pancerz +1/+2, Glowa +4/+8, kevlar), 
Granatnik Podwieszany (3k6, Sredni Wzornik Wybuchu), ten ostatni tylko wojsko i ludzie 
Szaraszki. 

Dodatkowo: 

- 1 osoba w oddziale ma Remington 870 MCS (l-3k6) 

- 2 osoby w oddziale majq RGA-86 (3k6, SzS 3, Sredni Wzorni Wybuchu) 

- w wojsku 1 zolnierz w kazdej druzynie dysponuje RPG-7 (4k8, BC, PP:30, Sredni Wzornik 
Wybuchu) i trzema granatami 

- 1 zolnierz w kazdej druzynie posiada Dron zwiadowczy HobBIT, 

Roznice regionalne: 

- W sklad Systemu przyszlego pola walki Miasta Matki wchodza Smartguny (2k8, SzS 3) zamiast 
MSBS Radon i Moduly Augment Reality 

- W kazdej druzynie Szaraszki 17 dwie osoby maja Paralizator szturmowy (2k8, SzS 3, Ignoruje 
pancerz) lub Negocjator. 




GROM 

Kto to jest: Najlepsi komandosi Wojska Polskiego. 

Utworzony na wzor (i z walna pomoca jcgo zolnierzy) amerykanskiego Delta Force GROM jest 
obecnie najlepszq jednostk^ komandosow w Europie Srodkowej i prawdopodobnie na swiecie. 
GROM podzielic mozna na dwie cz^sci. Pierwsz^ z nich sq tak zwane Jednostki Zabezpieczenia 
Technicznego, czyli grupy zolnierzy zlozone z wybitnych specjalistow: pilotow, ekspertow od 
materialow wybuchowych, analitykow, elektronikow, informatykow i technikow czuwajacy nad 
sprawnym przebiegiem misji. Druga grupa to operatorzy, czyli zolnierze walczacy w polu. 
Podobnie, jak australijski SAS dzialaj^ zwykle w szescioosobowych zespolach (niekiedy dolqcza 
sic do nich dwoch strzelcow wyborowych) ktore (w razie potrzeby) sa laczone w wickszc grupy 
bojowe. Kazdy operator jest wysoko wyszkolonym zawodowcem posiadajacym uzdo 1 n icn ia w 
przynajinniej dwoch, przydatnych w trakcie wykonywania zadan specjalizacjach jak lekarz, strzelec 
wyborowy, kierowca, saper, chemik czy radiotclcgrafista. Nacisk kladzie sic zwlaszcza na 
specjalizacje medyczna. 

Cechy: Duch: klO Sila: klO Spryt: klO Wigor klO Zr^cznosc klO 

Umiejftnosci: Medycyna k8, Odwaga klO, Plywanie k8, Prowadzenie k8, Przetrwanie klO, 
Rzucanie klO, Skradanie klO, Spostrzegawczosc klO, Strzelanie klO, Tropienie k8, Walka klO, 
Wspinaczka k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymaiosc: 7 
Zawady: Lojalny, Straceniec 

Przewagi: Bez przebaczenia, Blyskawiczny unik, Komandos, Militarne sztuki walki, Nerwy ze 
stall, Opanowany, Sokole oko, Tropiciel, Zaprawiony w walce, 

Sprzft: System Przyszlego Pola Walki TYTAN (2k8, SzS 3, Pancerz +1/+2, Glowa +4/+8, kevlar), 
Granatnik Podwieszany (3k6, Sredni Wzornik Wybuchu), Ghillie Suit 

SPECNAZ 

Kto to jest: Najlepsi komandosi Kaliningradu, Bialorusi i Ukrainy, najlepsi najemnicy Violent 
Service, najbezwzglgdniejsi zabdjcy „Ruskich 

Istnicja dwie doktryny wykorzystania sil specjalnych, opracowane w dwoch roznych czcsciach 
swiata. Pierwsza opiera sic na brytyjskich doswiadczeniach z okresu II Wojny Swiatowej i zostala 
stworzona w krajach NATO. Wedhig niej rola komandosow polega glownie na precyzyjnym 
uderzeniu. Zolnierze majg za zadanie dotrzec na pole walki w tajemnicy, zaatakowac nagle, z 
najmniej oczekiwanego kierunku, a po wszystkim zniknac jak duchy. Druga narodzila sic w 
Zwigzku Radzieckim, a cele wyznaczone w niej dla sil specjalnych najlatwiej strescic jako 
„zniszczyc wroga pierwszych, k(...)a, pierdolnieciem!”. 

Specnaz mial poprzedzac atakujacc jednostki Annii Czerwonej climinujac wrogich oficerow, 
niszczac infrastrukturc komunikacyjna i tcchniczna oraz osoby odpowiedzialne za jej utrzymanie. 
Celem realizaeji swoich zadan zolnierze korzystali z ogromnych ilosci specjalistycznego sprzgtu: 
od pistoletow z tlumikami, po zrzucane na spadochronach pojazdy pancerne. Komandosi uezeni sa 
znoszenia najgorszych trudnosci, technik kryminalnych, wykorzystywania zdobyeznej broni i 
sprzctu pancernego, terroru oraz wyjatkowo brutalnego stylu walki. Wiele z sowieckiej tradycji 
zostalo w nich po dzis dzien. Efektem sa ludzie zdolni uzyc amunieji odlamkowej i miotaezy ognia, 
zeby odbic szkole z rak terrorystow. 

Cechy: Duch: klO Sila: klO Spryt: klO Wigor klO Zr^cznosc klO 

Umiejftnosci: Odwaga klO, Prowadzenie k8, Przetrwanie klO, Plywanie k8, Rzucanie klO, 
Skradanie klO, Spostrzegawczosc klO, Strzelanie klO, Tropienie k8, Walka klO, Wlamywanie k8, 
Zastraszanie k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymaiosc: 7 
Zawady: Lojalny, Straceniec 



Przewagi: Bez przebaczenia, Blyskawiczny unik, Dla kurazu, Komandos, Militame sztuki walki, 
Nerwy ze stali, Opanowany, Powered by vodka, Sokole iko, Tropiciel, Zaprawiony w walce, 

Sprzft: OC-14-4A Groza (2k8+l, SzS 3) z Granatnikiem podwieszany (3k6, Sredni Wzornik 
Wybuchu), Helm (4), Noz wojskowy (Sil+k4), Ghillie Suit 

Cifzka Piechota 

Kto to jest: Oddziaf Wydzielony, Zakony Rvcerskie Kosciola Rzymskiego, niektore jednostki SS, 
Miasta Matki i Szaraszki 1 7 oraz Warlordow Zony, Ochroniarze Future Technology. 

Pancerze Wspomagane to jeden z cudow Zony, szeroko wykorzystywany ongis w wojskowosci. 
Najczcsciej zaopatrywano wen oddzialy szturmowe. Zwykle wykorzystuje sieje do szczegolnie 
trudnych, ale jednoczesnie krotkich dzialan: atakow na umocnienia, walk miejskich i zdobywania 
fortyfikacji. Szerokie wykorzystanie uniemozliwia jednak koniecznosc dostarczenia stalego zrodla 
zasilania. To ostatnie dyskwalifikuje je w przedtuzajacych sic dzialaniach bojowych. 

Jedynym panstwem Europy Srodkowej dysponujacym wlasnymi pancerzami wspomaganymi jest 
Polska. Wyposazony w nie jest jedynie Oddzial Wydzielony. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k6 Wigor k8 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwaga k8, Rzucanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k8, Strzelanie k8, Walka 
k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 6 
Zawady: Lojalny 

Przewagi: Opanowany, Zaprawiony w walce 

Sprzft: WKM-B (2k 10, BC, PP:4) z Granatnikiem podwieszanym (3k6, Sredni Wzomik 
Wybuchu), Ci^zki Pancerz Wspomagany (+14), System Przyszlego Pola Walki TYTAN 
Uwaga ogolna: Zolnierze w pancerzach wspomaganych mogq uzywac broni Nieporcczncj i Bardzo 
niepor^cznej jakby nie miala tych cech. 


Wyspecjalizowani Zolnierze: 

Oprocz zwyklych zolnierzy na polu walki czcsto pojawiaja sic specjalisci, ktorzy pelnia 
dodatkowe, czcsto bardzo wyspecjalizowane funkcje. Zolnierze tacy maja statystyki zwyklych 
przedstawicieli swojej formacji oraz kilka dodatkowych umiejctnosci. 

- Kierowcy: 

Pod ta nazwa rozumie sic osoby prowadzacc wszelkie pojazdy naziemne: od przepisowej furmanki 
przypadajaccj na pluton Wehrmachtu po czolgi. Kierowcy wykorzystuja cechy nonnalnych 
zolnierzy swojej formacji z nastcpujacymi zmianami: 

Cechy: Zr^cznosc k8 (lub wyzsza) 

Umiejftnosci: Prowadzenie k8, Reperowanie k6 
Przewagi: As 

- Lowcy czolgow: 

Lowcy czolgow to zolnierze wyszkoleni specjalnie do niszczenia wrogich pojazdow pancernych 
na krotkim dystansie. Ich zadanie polega czcsto na podkradnicciu sic maksymalnie blisko do 
pojazdu i strzeleniu z krotkiego dystansu w czuly punkt pojazdu. Sluzba ta jest bardzo ryzykowna 
i wymaga niespotykanej odwagi. 

Lowcy czolgow zwykle dzialajq w dwuosobowych grupach. Jeden nosi bron przeciwpancemq, 
drugi oslania go broniq r^cznq. 

Umiejftnosci: Odwaga k8, Skradanie k8, Strzelanie k8 
Przewagi: Lowca czolgow, Zwiadowca 

Sprzft: Pantzershreck (4k8, BC, PP: 17, Sredni Wzornik Wybuchu), 3x Pantzerfaust (4k8, BC, 
PP:17, Sredni Wzomik Wybuchu), Ghille suit, 



- Piloci: 

Piloci to, jak latwo zgadnqc osoby odpowiedzialne za pilotowanie wszelkich maszyn lataj^cych. 
Jako, ze do lotnictwa raczej nie biora byle kogo wszyscy maja wysoki poziom umicjctnosci. Piloci 
traktowani sa jako zolnierze elitarnych formacji z nastepujacymi cechami: 

Cechy: Zr^cznosc k8 lub wyzsza. 

Umiejftnosci: Pilotowanie k8, Reperowanie k6 

Przewagi: As 

Sprzft: Walther PPK (2k6) 

- Radiotelegrafisci: 

Radiotelegrafista to zolnierz, ktorego zadanie polega na zapewnieniu kontaktu micdzy sztabami 
poszczegolnych jednostek. Zwykle przydzielany jest albo do grupy zwiadu, albo do sztabu wojska 
na poziomie batalionu. W Wehrmachcie radiotelegrafisci zwykle operuja w trzyosobowych 
sekcjach, w ktorych jeden zolnierz nosi radio, drugi rozmawia, a trzeci rozeznaje sytuacje na polu 
walki. Odpowiadaja micdzy innymi za wzywanie wsparcia. Zwykle maja wszystkie cechy 
zolnierzy swojej formacji z ponizszymi zmianami: 

Cechy: Spryt k8 

Umiejftnosci: Przekonywanie k8, Reperowanie k6 

Sprzft: 1 w sekcji ma P8 Parabellum (2k6), dwoch Kar 98 (2k8), radiostacja plecakowa 
(Niemiecka) 

Zdolnosci specjalne: 

- Artillerie-Unterstiitzung (PT: 4) Radiotelegrafisci poswiccaja turc na wezwanie wsparcia 
artyleryjskiego i wykonuja test Przekonywania. Jesli im sig uda po lk6 rundach artyleria zaczyna 
ostrzeliwac wskazane jej pozycje. Artyleria traktowana jest jak Dziala 15cm strzclajace na Dhigi 
Zasi^g. 

- Ich rufe Luftunterstiitzung!!! (PT: 4): Radiotelegrafista moze poswi^cajqc tur^ i wykonujqc 
test Przekonywania wezwac wsparcie lotnicze. Jesli mu sic powiedzie po lk6 turach nad polem 
walki pojawiaja sic dwa Ju 87 Stuka lub jedno Fw 190. Radiotelegrafista moze (skutecznie) uzyc 
tej mocy tylko raz. 

- Wir brauchen Hilfe! (PT: 4): Radiotelegrafista moze poswi^cajqc tur$ i wykonujqc test 
Przekonywania wezwac posilki. Jesli mu si$ powiedzie po lklO rundach nad polem walki 
pojawiaja sic dwa smiglowce Fa 223, ktore wysaclzaja 4 nowe grupy (po 12 przeciwnikow kazda) 
zolnierzy. Z „mocy“ tej radiotelegrafista moze (skutecznie) skorzystac tylko raz dziennie. 

- Hilfe! Wir liefen in einen Hinterhalt! (PT: automatyczne) Kazde wezwanie pomocy wymaga 
od radiotelegrafisty zlozenia szczegolowego raportu. Oznacza to zaalarmowanie sztabu, ktory na 
pewno wysle na ten odcinek wickszc sily (w tym artylerie polowa i pojazdy opancerzone). Te 
dotra na miejsce starcia w ciagu lk20 x 5 minut od zlozenia meldunku. 

Pogotowie: Szybkie pojawienie si$ nieprzyjaciela mozliwe jest jedynie w chwili, gdy wrogowie sq 
juz w poogotowiu: na zapleczu czuwa artyleria, nad polem walki kraza samoloty i smiglowce z 
wsparciem. Jesli taka sytuacj a nie zachodzi (to raczej rzadkosc w narazonych na atak wroga lub 
dzialania partyzantow obszarach) pomoc moze przyjsc znacznie pozniej, nawet po uplywie kilku 
godzin. 

- Strzelcy Wyborowi / Snajperzy: 

Strzelcy Wyborowi to w wojskowej nomenklaturze uzdolnieni strzelcy, wyposazeni w 
specjalistyczny sprzct ktorych zadanie polega na wspieraniu druzyny, do ktorej ich przydzielono 
precyzyjnym ogniem. Snajperzy to natomiast indywidualisci dzialajacy samotnie lub w 
niewielkich grupach w oderwaniu od wickszych oddzialow. Ich celem jest polowanie na 
pojedynczych przeciwnikow, oficerow i samotnych zolnierzy. Jedni i drudzy zachowuja cechy 
zolnierzy swojej formacji z ponizszymi zmianami: 

Cechy: Spryt k8 

Umiejftnosci: Skradanie si^ k8, Strzelanie +1 Stopien 



Przewagi: Snajper, Zwiadowca 

Sprzft: Kar 98 (2k8), Celownik optyczny, Ghille Suit (tylko Snajperzy) 

- Sturmpionier: 

W polskiej nomenklaturze zwani „saperami“. Faktycznie maja odmienne zadanie na polu walki. 
Zolnierze tych formacji poprzcdzaja atakujaca picchotc, a ich zadanie polega na oczyszczaniu pola 
walki z zasiekow, wrakow i innych przeszkod oraz wylamywaniu drzwi budynkow. Wyposazeni sa 
w szereg specjalistycznego sprz^tu i rzadko uzywanej broni. 

Umiejftnosci: Reperowanie k8, Skradanie sic k6, Wlamywanie k8 
Przewagi: Uniki, 

Sprzft: Kar 98 (2k8), 4 kostki Trotylu (dziala jak Semtex), 4 Zapalniki, 4 Ladunki saperskie, 


Inni ludzcy przeciwnicy: 


Ochroniarze: 

Generalnie w ochronie pracuja dwa typy ludzi: Licencjonowani Pracownicy Ochrony oraz Ludzie 
Zatrudnieni na Stanowisku Ochroniarza. Ci drudzy w swietle prawa sa zwyklymi cywilami, nie 
maja prawa dokonywac przeszukan, wymuszac posluszcnstwa za pomoca przemocy czy uzywac 
broni. Zreszt^, na tym stanowisku zwykle zatrudnia sic emerytow i niepelnosprawnych w stopniu 
le kk im. 

Pracownicy Ochrony to wykwalifikowani, licencjonowani zawodowcy zatrudnieni w ktorejs z 
agencji ochrony. Ich zadanie polega na zabezpieczeniu zycia, nieruchomosci lub mienia osoby, 
ktoraje wynajmuje. Wspolczesnie w Polsce pracuje niemal milionowa armia ochroniarzy (przy 
czym wickszosc nie posiada licencji). Najczcscicj obstawiaja budynki nalezacc do rozmaitych firm: 
biurowce, centra danych, obiekty sportowe, centra handlowe i fabryki. Chronia je przed wszystkim: 
od zwyklych atakow bandytow, przez dzialania konkurencji na probach sabotazu podejmowanych 
przez Nazistow koncz^c. Zgodnie z polskim prawem agencja ochrony moze wydac swoim 
pracownikom (jesli sa odpowiednio wyszkoleni) pistolety, strzelby i pistolety maszynowe oraz ostra 
amunicjc. Ochroniarze obstawiajacy instalacje w Zonie oraz na Rusi podlegaja odmiennym 
przepisom i czcsto sa znacznie ci^zej uzbrojeni. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k6 Spryt: k4 Wigor k6 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwaga k4, Skradanie k4, Spostrzegawczosc k6, Strzelanie k4, Walka k4 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 4 Wytrzymalosc: 5 
Przewagi - 

Sprzft: CZ 75 (2k6 SzS 1) lub Skorpion vz.61 (2k6+l SzS 3) lub Remington 870 MCS (l-3k6), 
Palka policyjna (Sil+k4) 

Operatorzy korporacyjni: 

Kto to jest: Elitarni zabdjcy i ochroniarze Euromedu i Future Technology, najlepszy ludzki personel 
Miasta Matki. 

Cyborgizacje i inne formy terapii z dziedziny tak zwanej „medycyny X” bardzo czcsto ratuj a 
zdrowie i zycie. Niestety, jako, ze stanowia tcchnologiczna nowosc, a ich rynek dopiero raczkuje 
zwykly obywatel nie jest w stanie pozwolic sobie na tego typu leczenie. Korzystaja z tego niektore 
finny i korporacje (glownie Future Technology i Euromed) linansujac tcrapic potrzebujacym, 
glownie weteranom wojennym (choc tak naprawdc w grc wchodzi kazdy, kto jest gotow 
nafaszerowac sic elektronika do granic wytrzymalosci i potrafi strzelac) zwykle w zakresie 
znaczaco przcwyzszajacym potrzeby zdrowotne. Oczywiscie finny te nie dziataja bezinteresownie. 
Pieniadzc wykladane sa na leczenie w formie pozyczki, ktora trzeba odpracowac. Jako, ze zwykle 
te metody leczenia (jako skutek uboczny) owocuja znaczacym wzrostem mozliwosci fizycznych 




pacjentow ci zwykle jeszcze przed wyjsciem ze szpitala znajduja propozycje pracy w dziale 
ochrony ich „dobroczyncy”. Tym sposobem firmy odpowiedzialne za proceder zdobywaja 
jednoczesnie zarowno doswiadczonych, jak i lojalnych pracownikow. 

Prawdziwym mistrzem tej metody jest jednak Matka. Ogromna czcsc wspierajaccgo ja Ludzkiego 
Personelu Militarnego i Policyjnego sklada sic wlasnie z Opera torow. Superkomputer rekrutuje 
nawet okaleczonych jencow. Prawdopodobnie ten ostatni proceder jest zrodlem kr^zacych wsrod 
Niemcow opowiesci o zaginionych zolnierzach przemienionych w pot mechaniczne potwory 
wracajacych do obozowisk, by mordowac towarzyszy broni. 

Cechy: Duch k8, Sita: k8, Spryt: k8, Wigor klO, Zr^cznosc: k8 

Umiejftnosci: Odwaga: k8, Rzucanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k6, Strzelanie k8, 
Walka: k8, Wiedza (Strategia) k8, Zastraszanie k8, 

Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 6 Wytrzymalosc: 7 
Zawady: Lojalny 

Przewagi: Berserk*, Bez przebaczenia, Btyskawiczny unik, Krzepki, Rock and Roll!, 

Sprzft: SPS Giurza (2k6+l, PP:8), CZW 438 (2k6+l, SzS 3) lub UKM-2000 (2k8+l, SzS 4), 
Kamizelka kuloodporna z wkladkami (+2/+4 kevlar), 

Cyborgizacje (Prog zdrowia: 20/20): Bioniczne potaczcnia nerwowe, Chip uspokajajacy, Edytor 
bolu, Interface umysl - maszyna, Nanochirurgia, Naskorek 2.0, Respirator, Regulator 
adrenalinowno-endorfinowy, Stawy hydrauliczne, 

* Gwiazdka oznaczono statystyki wynikajace z uzycia cybemetyki. 

Chuligani: 

Kto to jest: B/okersi, Dresiarze, Szalikowcy, Szaraszkowe gangi „beztalenci”, Skini, Apasze, 
Hitlerjugend i Swingjugend 

Mlodzi ludzie ubrani w odziez sportowa, ktora - z racji na swoj^ wygodc - swietnie nadaje sic do 
rozroby lub ucieczki bo nie krcpuje ruchow. Typowy chuligan nie ma zadnego zajccia oprocz stania 
pod blokiem i chodzenia „na mecze”. Nude zabija bijac roznych ludzi za rozne rzeezy oraz 
popctniajac drobne przestepstwa. Niektorzy, posiadajacy szczegolne inklinacje przytaczaja sic do 
groznych gangow i awansuja w bandyckiej hierarchii. Inni z czasem zaktadaja rodziny i 
ustatkowuja sic. Chuligani rzadko maja bron palna. 

Cechy: Duch k6, Sila k8, Spryt k4, Wigor k8, Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Prowadzenie: k4 Spostrzegawczosc k6, Walka k8, Wlamywanie k4, Zastraszanie k6 

Charyzma: -2, Tempo: 6, Obrona: 6 Wytrzymalosc: 7 

Zawady: Wredny 

Przewagi: Krzepki 

Sprzft: Noz lub Gazrurka (Si+k4) 

Uliczny Psion 

Kto to jest: Psioniczny bandzior z Szaraszki 17, Obdarzony bandyta z Zony, Osiedlowy 
„superbohater” z Polski lub Europy Zachodniej. 

Zdolnosci psioniezne sa darem, wrodzonym talentem, a nie czyms, czego mozna sic nauezye. Ich 
posiadaeze rodza sic w kazdej grupie spolecznej, zarowno w najwyzszych, jak i najnizszych. Jesli 
wicc trafi na przedstawiciela agresywnej subkultury mlodziezowej, to robi on z niego uzytek. Ich 
dar bywa wicc rownie czcsto wykorzystywany do obrony roznie rozumianych ucisnionych, jak i 
popelniania przestepstw. 

Cechy: Duch k6, Sila k6, Spryt k8, Wigor k8, Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Prowadzenie: k4 Spostrzegawczosc k6, Umicjctnosc nadprzyrodzona k8 Walka k8, 
Wlamywanie k4, Zastraszanie k6, 

Charyzma: -2, Tempo: 6, Obrona: 6 Wytrzymalosc: 7 



Zawady: Wredny 

Przewagi: Krzepki, Umiejctnosci nadprzyrodzone: Supermoce, Trening psioniczny, Uliczny 
superbohater 

Supermoce (25pm): Telekineza, Podkrgcenie /Przykrgcenie 
Sprzft: Noz lub Gazrurka (Sil+k4), Pistolet np. CZ 75 (2k6) 

Psion - Tajny agent 

Kto to jest: Psionicy-szpiedzy i zabdjcy Szaraszki 1 7. 

Oryginalnym celem Zamknietych Osrodkow Badawczych, podobnie jak radzieckich Miast 
Zamknietych bylo szkolenie psionow na potrzeby wojska, glownie wywiadu. Po Resecie plany te 
chciano porzucic i skupic sic na czyms bardziej perspektywicznym z punktu widzenia nauki (np. 
szukaniu leku na raka) szybko jednak okazalo sic, ze z wielu powodow projekty bezpieczenstwa sa 
jednak kluczowe. 

W efekcie wicc powolano do istnienia scisle tajna grupc wywiadowcza podlcgla Ochronie i 
skupiajaca obdarzonych. Potencjalni czlonkowie grupy sa starannie selekcjonowani. Dobiera sic ich 
ze wzglcdu na talent, przydatnosc posiadanych darow i cechy charakteru. Nastepnic sa dokladnie 
wcrylikowani przez Ochronc, a kiedy weryfikacja wypadnie pomyslnie: sklada sic im propozycjc 
przystapienia do grupy. Wbrew zlej slawie Szaraszki nie jest to propozycja nie do odrzucenia... 
Osoby zmuszone do wspolpracy stanowia bowiem potencjalnych zdrajcow. Na posiadanie takich 
we wlasnych szeregach natomiast zaden wywiad nie moze sobie pozwolic. 

Wszyscy rekruci przcchoclza rozlegle szkolenie, w trakcie ktorego ucza sic nie tylko typowych 
metod inwigilacji, ale tez odbywaja dodatkowy trening dam, zwykle prowadzony metodami 
„czarnej psioniki”. Oficjalnie grupa nie istnieje. Jesli pojawia sic w jakichkolwiek papierach to 
zwykle pod nazwa „Agencja”. Jej czlonkom zwykle powierza sic zadania czarnego wywiadu. 
Bardzo czcsto biora tez udzial w „czarnych operacjach” wcwnatrz kraju. 

Wydaje si^, ze glowna dzialalnosc „Agencji” polega na: ochronie nieetycznych programow 
badawczych i ciemnych prowadzonych w miescie, jak i poza jego granicami, likwidowaniu 
niewygodnych psionow (w szczegolnosci przcstcpcow i wywrotowcow) i innych paranormalnych 
zagrozen dla populacji miasta (w szczegolnosci wampirow), inliltracja i rozbijanie (wyzynanie) od 
srodka grup przcstcpczych i terrorystycznych oraz fizyczna eliminacja szpiegow przemyslowych (w 
szczegolnosci tych kryjacych sic za parawanem paszportu dyplomatycznego) niezaleznie od strony 
barykady. 

Ponizszy profil zostal stworzony w oparciu o psionika podazajacego sciczka Telepaty, jednak 
pamictac nalezy, ze AGENCJA posiada operatorow roznych specjalnosci. 

Cechy: Duch k6, Sila k6, Spryt klO, Wigor k8, Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwaga: k4, Przekonywanie: k8, Spostrzegawczosc k6, Strzelanie: k8, Umiej^tnosc 
nadprzyrodzona klO Walka k8, Wlamywanie k4, Zastraszanie k8, 

Charyzma: -2, Tempo: 6, Obrona: 6 Wytrzymaiosc: 7 
Zawady: Wredny 

Przewagi: Bez przebaczenia, Czujny, 5 x Nowa moc*, Mentalista, Odzyskiwanie mocy, 3 x Punkty 
mocy*, Umiejctnosci nadprzyrodzone: Psionika, Uniki 

Psionika (30pm): Czytanie mysli, Luka pamigci, Google umyslow, Noz umyslu, Psioniczna 

niewidzialnosc, Sztorm psioniczny, Teiepatia, Wladca marionetek 

Sprzft (Po cywilnemu): SPS Giurza (2k6+l, PP:8), Gamitur, Negocjator 

Sprzft (W misji militarnej): System przyszlego pola walki (2k8, SzS 3, Pancerz: +1/+2 kevlar), 

glowa +4/+8 kevlar), Granatnik podwieszany (3k6, sredni wzornik wybuchu) 

Cyborgizacje (prog zdrowia: 16/16): Czarna psionika x 8 



Zolnierze PROJEKTU 

Kto to jest: Miqso armatnie tajnych sluzb Szaraszki 

Drugim projektem Zamknictych Miast Badawczych bylo szkolenie psionow na potrzeby wojska. 
Szybko okazalo sic, ze projekt ten napotykal problemy. Psioni posiadali setki talentow o roznej site 
i stopniu przydatnosci bojowej oraz sposobach manifestowania sic. Szybko okazalo sic, ze nie 
pasuje to do potrzeb wojska, w ktorym wszystko powinno bye identyczne. Postanowiono obejsc ten 
problem po prostu klonujac takich psionikow, jacy wojskowym spodobali sic najbardziej. 

Projekt napotykal wiele trudnosci i ostatecznie udalo sic go wdrozyc nie dalej niz tydzien temu. 
Opracowany proces produkcyjny jest bardzo wydajny i tani, klon osiaga przydatnosc do dzialan 
bojowych w mniej, niz miesiac. Bardziej zlozone egzemplarze (jak „Sierotka Marysia”) 
produkowane sa indywidualnie. Pomi jajac koszty wdrozenia produkcji kolejnych „modeli” 
najkosztowniejszym elementem tego typu „system6w uzbrojenia” jest oddawane w ich rcce 
wyposazenie. Z powodow etycznych i mozliwego sprzeciwu zarowno opinii publicznej jak i innych 
panstw zarowno prace badawcze jak i produkcyjne sa tajne. 

Badania medyczne i psychologiczne na pojmanych egzemplarzach wykazaly, ze klony sa pod 
kazdym wzglcdcm ludzmi. Prowaclzacy je specjalisci zauwazyli jednak szereg niepokqjacych 
objawow zarowno w sferze fizycznej jak i psychicznej. Skrocony okres dojrzewania wydaje sic 
negatywnie odbijac na kondycji, przez co ich oczekiwany czas zycia odbiega od nonny. Co wicccj 
ich sfera osobowosciowa, a zwlaszcza emocjonalna jest ograniczona do najbardziej podstawowych 
(i zdaniem projektantow: niezbcdnych) impulsow. Pozwala to przypuszczac, ze przez swych 
tworcow klony postrzegane sa jako bioroboty lub w najlepszym razie zaawansowane 
technologicznie micso armatnie. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k6 Wigor k8 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwagak8, Rzucanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k8, Strzelanie k8, 

Umicjctnosc nadprzyrodzona: k8, Walka k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 6 

Zawady: Straceniec 

Przewagi: Nerwy z Tytanu, Opanowany 

Psionika (10pm): Kajdany, Uderzenie mocy, Telekineza 

Sprzft: H&K MP5 z Oswietleniem taktycznym (3k6, SzS 3), Helm kevlarowy (+4/+8, kevlar), 
Mundur wz. 2008, 

Zasady specjalne: 

- Uposledzone emocje: Wickszosc klonow nie rozumie kontekstu kulturowo-spolecznego 
majqcych miejsce wokol nich wydarzen i posiada za maly bagaz doswiadczen, by prawidlowo 
oceniac sytuacjc. Z uwagi na ich ignorancjc otrzymuja premia +2 do testow Odwagi, oraz 
odpierania Testow Woli. Same jednak nie mogq uzywac Testow Woli. 

- Indywidualizm: Mimo, ze produkowane przemyslowo klony sa ludzmi. Wraz z doswiadczeniem 
zdobywaja tez indywidualne cechy. W zwi^zku z tym niektore z nich moga bye Figurami. 

- Zabojcy bez sere: Warstwa emocjonalna klonow jest bardzo ograniczona, a ich program nie 
przewiduje radzenia sobie w sytuacjach spolecznych. Ich reakcje czcsto sa wicc przesadzone... Za 
kazdym razem gdy klon zda test Strachu lub Woli moze wykonac jedna, darmowa akcjc, ktora musi 
bye Atakiem na sprawee testu. 

- Oslabiony system immunologiczny: Generalnie kazdy kontakt z bakteriami wzmacnia 
odpornosc organizmu. Klony, wyprodukowane w sterylnych laboratoriach, mimo doroslego 
wygladu tej cechy nie maja. Otrzymuja karc -2 do wszelkich testow odpornosci na Choroby, 
Trucizny i alergeny. 


Szpieg 



Szpiedzy to ludzie (i inne istoty inteligentne) znajdujacc sic na terytorium obcego panstwa starajacy 
sic wykradac jego tajemnice, organizowac dywersje, linie oporu oraz zabijac jego ludzi: dyrektorow 
zakladow przemyslowych, naukowcow i wysokich oficerow. Szpiegiem jest zarowno agent ABW, 
SWW jak i w sp 6 Ipr ac o wn ik A hvv ehry, albo zdrajca pracujacy na rzecz Niemcow. Szpiedzy raczej 
unikaja konfrontacji i wykrycia. Zwykle tez posiadaja dose duze srodki, zarowno materialne jak i 
techniczne, ktore wykorzystuja do pozyskiwania wspolpracownikow na miejscu. 

Cechy: Duch k8 Sila k6 Spryt k8 Wigor k6 Zr^cznosc kl2 

Umiejftnosci: Hakowanie k6, Prowadzenie k6, Przekonywanie k8, Reperowanie k6, Skradanie sic 
kl2, Spostrzegawczosc klO, Strzelanie k6, Walka k6, Wtamywanie kl2, Wspinaczka k8, 
Wypytywanie k8, Wysmiewanie k8, Zastraszanie k8 
Charyzma: +2, Tempo: 6, Obrona: 5 Wytrzymalosc: 5 
Zawady: Wrog (kontrwywiad), Zobowi^zanie (sluzba krajowi), 

Przewagi: Charakterny, Charyzmatyczny, Czujny, Koneksje, Szycha, Zlodziej 
Sprzft: Walther PP (2k6) z tiumikiem 


Wywiad w trakcie wojny: 

Wickszosc wywiadow w okresie II Wojny Swiatowej clazyla do utworzenia tak zwanej siatki 
szpiegowskiej. Siec szpiegow to najogolniej ujmujac grupa agentow wzajemnie znajacych sic, 
wspotpracujaca przy swoich zadaniach. Formacja taka posiada wiele zalet. Przede wszystkim 
zorganizowana siatce latwiej poradzic sobie z trudnymi zadaniami, clzielac pracc. Dzicki temu ma 
ona wicksza latwosc w przeprowadzaniu operacji sabotazowych, zamachow, porwan i innych 
dzialan wymierzonych bezposrednio w interes wrogiego panstwa. Nie bez znaczenia pozostaje tez 
fakt, ze szpiegom takim latwiej poradzic sobie z ograniczeniami sprzQtu w rodzaju nadajnikow 
radiowych czy aparatow fotograficznych, ktore w tamtych czasach najmniejsze nie byly. Wada 
siatki jest jednak fakt, ze zdemaskowanie choc jednego jej czlonka najczcscicj konczy sic jej 
rozbiciem. 

Dlatego tez w okresie Zimnej Wojny sluzby zmienily taktykc. Obecnie najczcscicj pracc wykonuja 
pojedynczy, nie znajacy swoich tozsamosci agenci. Ich zadanie polega na rekrutowaniu 
Osobowych Zrodel Informacji, zbieraniu ich raportow i wysylaniu do Centrali. Tylko oni (oraz 
pracownicy Centrali w kraju, na wypadek aresztowania agenta) wicclza, kim sa ich ludzie. Ci 
ostatni najczcscicj znaja Agentow jedynie pod przybranym nazwiskiem. Zadania szpiegow 
polegaja wylacznie na gromadzeniu informacji. Misje w rodzaju zabojstw, porwan, kradziezy 
dokumentow czy organizowania sabotazu Centrala powierza sic (jesli to tylko mozliwe) osobom 
spoza sluzb, jak zolnierze jednostek specjalnych, zaprzyjaznione ruchy oporu lub nawet zawodowi 
kryminalisci. 

Jesli skorzystanie z uslug osob zcwnctrznych jest niemozliwe, lub sprawa jest szczegolnie 
delikatnej natury zadania takie wykonuja tzw. agenci manewrowi. Nie bucluja oni wlasnych siatek 
wywiadowczych, ale przesuwani sa doraznie do wykonywania innych zadan. Doklada sic staran, 
by nie znali tozsamosci innych agentow clzialajacych w danym terenie. Robi sic tak, by w razie 
niepowodzenia danego dzialania nie dalo sic powiazac sprawcy z innymi pracownikami sluzb 
specjalnych. 


Platny Zabojca 

Kto to jest: Egzekutor Mafii lub podziemnego sqdownictwa, wyszkolony morderca Abwehry lub 
Szaraszki 17, najemnik korporacyjny. 

Platny zabojca to gosc zajmujacy sic ostatecznym rozwiazywanicm problemow. Zwykle osoba taka 
jest przynajmniej biegle przeszkolona w poslugiwaniu sic bronia: najczcscicj jest to byly zolnierz 
lub policyjny antyterrorysta, czasem zwykly dziwak-militarysta, a czasem specjalnie wyszkolony 
agent wywiadu. Niezaleznie od tego, czy wynajmuje go zorganizowany gang, tajne sluzby 




wrogiego kraju czy majacy w pogardzie ctykc biznesmen jego zadanie jest identyczne: 
wyeliminowac cel mozliwie malym nakladem srodkow dajac mu mozliwie male szanse na obrone. 
Zabojcy zwykle atakuja, gdy ofiara jest samotna, hezbronna i czuje sic najbezpieczniej, zwykle 
postugujac sic takimi srodkami, jak samochody - pulapki, bron snajperska czy pistolet z tlumikami. 

Cechy: Duch k8 Sila k6 Spryt k8 Wigor k8 Zr^cznosc kl2 

Umiejftnosci: Hakowanie k6, Odwaga klO, Prowadzenie k6, Przekonywanie k8, Reperowanie k8, 
Skradanie si$ kl2, Spostrzegawczosc klO, Strzelanie kl2, Walka k6, Wspinaczka k8, Wlamywanie 
kl2 

Charyzma: +2, Tempo: 6, Obrona: 5 Wytrzymalosc: 6 
Zawady: Poszukiwany 

Przewagi: Bez brzebaczenia, Pewna rcka, Sokole oko, Ukochana bron (jego SWD) 

Sprzft: Walther P99 (2k6) lub SVD Dragunov (2k8+l), Tlumik, Celownik laserowy, Pociski 
poddzwickowc, Semtex 

BORowik 

Kto to jest: Ochroniarze prezydentow, premierow i ministrow, Ochrona korporacyjnych szych 
Biuro Ochrony Rzadu to agencja maj aca za zadanie obrone najwazniej szych osob w panstwie oraz 
gosci zagranicznych. Jej pracownicy to swietnie wyszkoleni i wyposazeni specjalisci porownywalni 
z najlepszymi komandosami. Podobne do BOR-u biura posiadaja rzady w zasadzie wszystkich 
panstw, a ochroniarzy zblizonej jakosci wynajmuja takze wazni przcdsicbiorcy i gwiazdy filmowe. 

Cechy: Duch: klO Sila: klO Spryt: klO Wigor klO Zr^cznosc klO 

Umiejftnosci: Medycyna klO, Odwaga klO, Prowadzenie klO, Rzucanie klO, Skradanie klO, 
Spostrzegawczosc klO, Strzelanie klO, Walka klO 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymalosc: 7 
Zawady: Lojalny, Straceniec 

Przewagi: Bez przebaezenia, Blyskawiczny Unik, Komandos, Militarne sztuki walki, Nerwy ze 
stall, Opanowany, Sokole oko, Zaprawiony w walce, 

Sprzft: MiniBeryl (2k8, SzS: 3, Kompaktowy), Wather P99 (2k6), Kamizelka kuloodpoma 
(+1/+2, kevlar), Garnitur, 

Szycha: 

Kto to jest: Szef gangu, Skorumpowany polityk lub samorzqdowiec, Biznesmen dorabiajqcy si§ na 
nieszczgsciu innych. 

Powiedzmy sobie szczerze: zbrodnia moze bye zyskownym interesem, a zorganizowana grupa 
przestepeza jest niezym wiccej, jak dobrze prosperujaca firma. Jak kazda inna firma posiada tez 
prezesa. Zwykle zrcszta dziatajacego pod przykrywka zwyklego biznesmena, potraliacego 
doskonale wytlumaczyc zrodlo swoich dochodow. Taki ktos to wlasnie Szycha. 

Szycha, w odroznieniu od wickszosci innych gangsterow nie jest tepym mordothikiem i zwykle nie 
jest szczegolnie groznym przeciwnikiem: przynajmniej nie w starciu na noze i picsci. Przeciwnie: 
cz^sto na polu walki radzi sobie znaeznie gorzej, niz jego zbiry i platni zabojcy. Jego sila polega 
jednak na czyms innym: umysle, kontaktach zawodowych, koneksjach, sprycie i grubym portfelu. 
Szycha jest w stanie przekupic politykow i polieje, wynajac hakera czy zaplacic zabojcy za 
likwidacjc swiadkow. 

Cechy: Duch: klO Sila: k6 Spryt: klO Wigor k6 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwaga klO, Prowadzenie k6, Przekonywanie klO, Strzelanie k6, Wypytywanie 
klO, Wysmiewanie klO, Zastraszanie klO 

Charyzma: +2 Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymalosc: 7 
Zawady: Chciwy, Msciwy 

Przewagi: Alibi, Charyzmatyczny, Do szturmu, Internetowy przyjaciel, Obrzydliwie bogaty, 



Schadenfreude, Sprzedaz impulsywna, Szycha, Umowione spotkanie, Urodzony przywodca, 
Sprzft: CZ 75 (2k6), Smartphone 

Zasady Specjalne: 

- Telefon po Pomoc: Pamictaj o zasadach wzywania pomocy z rozdzialu Der Elektronische Krieg. 
Szycha jest odpowiedniq osobq by zadzwonic po posilki. 

Terrorysta 

Kto to jest: Czerwoni lub Brunatni popaprahcy. 

Czlonek Piatej Kolumny lub Frakcji Armii Republikanskiej zdeterminowany na tyle, by wysadzic 
sic w powietrze. Zwykle uzbrojony i obwieszony materialami wybuchowymi. Najczcsciej porusza 
sic pod oslona kilku mniej oblakanych Bojownikow. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k6 Spryt: k6 Wigor k6 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwagak8, Przetrwanie k6, Skradanie k8, Spostrzegawczosc k6, Strzelanie k4, 

Tropienie k6, Walka k4, Zastraszanie k6 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 4 Wytrzymaiosc: 5 

Zawady: Krwiozerczy (zaleznie o co walczy) 

Przewagi: Zlodziej (zalezy gdzie walczy) 

Sprzft: Skorpion (2k6, 12/24/48, SzS 3) 

Cechy specjalne: 

- Nieustraszony: On CHCE zginqc za sprawe. 

- Bomba: W dowolnej chwili terrorysta (nawet umierajac) moze zdetonowac bom be. Poloz na 
miejscu gdzie stal Duzy Wzornik Wybuch. Eksplozja zadaje 4k8 ran. Terrorysta zabity strzalem w 
glowe nie odpala ladunku. 

(fig) Maniak z narzfdziami ciesielskimi: 

Kto to jest: Wkurzony psychopata, wiejski bersersk w pijackiej widzie 

Generalnie z uwagi na biede i techniczne zacofanie w calej Nowej Europie glownym narzcclzicm 
wszelkich masakr jest siekiera. Niemniej jednak Niemcy proclukuja pily lancuchowe juz od 1925 
roku, a Polacy przed wojnq tez sprzedali ich dose duzo. Jako, ze zle czasy rodza zlych ludzi, a 
nienormalne nienormalnych dose czcsto sic slyszy, ze ktos kogos porabal. 

Maniak, mimo ze najczcsciej bezimienny pelni role waznej ligury w swojej spolecznosci np. 
wioskowego swira, ktorego bqja sic dzieci. Czcsto jest tez cenionym pracownikiem w rzezni lub 
sklepie miesnym. 

Cechy: Duch: k6 Sila: kl2 Spryt: k6 Wigor kl2 Zrccznosc k6 
Umiejftnosci: Odwaga k8, Walka klO, Zastraszanie k8 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymaiosc: 9 
Zawady: Krwiozerczy 

Przewagi: Berserk, Krzepki, Nawalnica ciosow (maniak z siekiera) lub Niezwykle zamaszyste 
ciecie (maniak z pil^) 

Sprzft: Siekiera (Si + k8) lub Pila mechaniczna (2k6+4) 

Cechy specjalne: 

- Nieustraszony: On chce zginqc za sprawc. 

- Bomba: W dowolnej chwili terrorysta (nawet umierajac) moze zdetonowac bom be. Poloz na 
miejscu gdzie stal Duzy Wzornik Wybuch. Eksplozja zadaje 4k8 ran. Terrorysta zabity strzalem w 
glowe nie odpala ladunku. 

Obey: 


Komandosi Utuwu 

Bestie wywodza sic z bardzo odleglej od oryginatu wersji naszej planety i w swym lokalnym 



swiecie byly odpowiednikami homo sapiens. Wyglgdem przypominajg cos posredniego micdzy 
psem, a kotem. W pozycji wyprostowanej sa wickszc i masywniejsze od ludzi, maja wydluzone 
pyski, lapy z poteznymi pazurami oraz zcbiska przywodzgce na mysl sztylety. Ich cale cialo 
pokrywa miekkic, gestc futro. Sa doskonalymi plywakami, wytrzymalymi piechurami, doskonale 
wspinajg sic na drzewa, maja niezwykle wyczulony wzrok i wcch, dzicki poduszkom na lapach 
poruszajg sic niemal bezszelestnie. Rownie dobrze radzg sobie na dwoch jak i czterech lapach. 
Uwielbiajg walkc, czcsto toczg pojedynki, na podstawie ktorych ustalajg przywodztwo i hierarchy w 
grupie. Rzadko jednak walczg na smierc i zycie. Lubig tez jedzenie, zabawy ruchowe (zwlaszcza 
zwiazane z rzucaniem kijka), sen i wodkc. Przywigzujg sic do ludzi i innych bestii niemal tak samo 
mocno, jakpsy. 

Bestiami rzaclzi krol wybierany przez zgromadzenie wojownikow. Posiada on w zasadzie wlaclzc 
absolutng. Pozostale bestie zobowigzane sg oddawac mu znaczgcg cz^sc swoich trzod (podstawg 
gospodarki tych istot jest pasterstwo) lub placic inne daniny. 

Komandosi: 

Niektorzy zolnierze Bestii zostali wyszkoleni przez specjalistow z Europy Srodkowej. Wybrani z 
jego najlepszych wojownikow stanowig gwardic palacowg i oraz elitame oddzialy uderzeniowe. 

Cechy: Duch: klO Sila: kl2+2 Spryt: klO Wigor kl2 Zr^cznosc klO 

Umiejftnosci: Medycyna klO, Odwaga klO, Prowadzenie k6, Przetrwanie klO, Rzucanie klO, 
Skradanie klO, Strzelanie klO, Walka kl2 

Charyzma: +0 Tempo: 10 Obrona: 8 Wytrzymalosc: 14 (10) 

Zawady: Lojalny 

Przewagi: Bez przebaczenia, Blyskawiczny unik, Grad ciosow, Komandos, Nerwy ze stali, 
Opanowany, Sokole oko, Tropiciel, Zaprawiony w walce, 

Sprzft: WKM-B (2kl0, SzS 3, BC) lub TOR (2kl2, BC, PP: 10) System Przyszlego Pola Walki 
TYTAN (Pancerz +1/+2, Glowa +4/+8, kevlar), Ghillie Suit 

Zasady specjalne: 

- Rozmiar +2 

- Kly i Pazury: Bestie w walce wr^cz zadajg obrazenia rowne Sila + k8 

- Koci wzrok: Bestie ignorujg kary wynikajgce ze zlego oswietlenia, lecz nie z Ciemnosci. 

- Chyzy: Biegngc Bestie rzucajg klO zamiast k6 

- Duzy: Bestie ignorujg zasady Nieporcczny i Bardzo Nieporcczny gdy korzystajg z broni. 

- Akimbo: Bestie mogg strzelac z dwoch Karabinow Szturmowych, Pistoletow i Pistoletow 
Maszynowych naraz, jakby mialy przewagi Akimbo. 

Wojownicy 

Raczej slabo wyszkoleni, choc nadrabiajg zapalem i wrodzonymi sklonnosciami. Bron kupujg lub 
kradng we wlasnym zakresie. 

Cechy: Duch: k8 Sila: kl2+2 Spryt: k4 Wigor klO Zr^cznosc k8 

Umiejftnosci: Odwaga k8 Przetrwanie klO Rzucanie k6 Skradanie klO Strzelanie k6 Walka k8 
Charyzma: +0 Tempo: 10 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 9 
Przewagi: Tropiciel, Blyskawiczny Unik, Zaprawiony w walce, 

Sprzft: 2 x AK-47 (2k8+l, SzS:3), 10 granatow 

Zasady specjalne: 

- Rozmiar +2 

- Kly i Pazury: Bestie w walce wr^cz zadajg obrazenia rowne Sila + k8 

- Koci wzrok: Bestie ignorujg kary wynikajgce ze zlego oswietlenia, ale nie z Ciemnosci. 

- Chyzy: Biegngc Bestie rzucajg klO zamiast k6 

- Duzy: Bestie ignorujg zasady Nieporcczny i Bardzo Nieporcczny gdy korzystajg z broni. 



-Akimbo: Bestie mogq strzelac z dwoch Karabinow Szturmowych, Pistoletow i Pistoletow 
Maszynowych naraz, jakby mialy przcwagc Rambo. 


Morlokowie: 

Zdaniem niektorych socjodarwnistow postcp technologiczny musi w przyszlosci doprowadzic do 
nieuniknionej degeneracji ludzkosci nie wystawionej na naturalne procesy ewolucyjne. Wydaje sic, 
ze w dalekiej przyszloszlosci ten proces faktycznie mial miejsce. W efekcie wicc ludzie podzielili 
sic na dwa zdegenerowane gatunki. Pierwszym byli eloje (obecnie najpewniej wymarli), pickne, 
lecz giupie ludzkie malpki, ktore zyly we wspanialych, rajskich ogrodach zaprojektowanych przez 
ostatnich homo sapiens. Drugim gatunkiem byli morlokowie zamieszkujacy podziemne, 
automatyczne i starozytne miasta. Z uwagi na ograniczone zasoby ich srodowiska morlokowie byli 
inteligentniejsi niz ich kuzyni. Mimo, ze otoczeni przez zdobycze najnowoczesniejszej technologii 
zyli niczym starozytni Sumerowie polaczeni w prymitywne miasta-bunkry, wojujacy z innymi 
spolecznosciami swego gatunku by zdobyc automatyczne fabryki i farmy hydroponiczne, czaszki 
wrogow oraz jencow, ktorych skladali w ofierze komputerom. 

Fizycznie Morlokowie przypominaja bardzo bladych, lysych ludzi. Ich skora jest calkowicie 
pozbawiona pigmentu i niemal przezroczysta, a czerwone jak u albinosow oczy nie znoszq. swiatla. 
Na powierzchnie wychoclza tylko noca, by polowac na ludzi, ktorych micso cenia jako przysmak, 
oraz chwytac technikow, co do ktorych wicrza, ze sa w stanie naprawic niektore z ich zepsutych 
maszyn. Sa dobrze uzbrojeni i wyposazeni w zabawki o jakich Wojsko Polskie moze tylko marzyc, 
jednak zupelnie nie rozumieja ich zasad dzialania. 

Wszyscy Morlokowie posiadaja umicjctnosci psioniczne. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k8 Wigor k8 Zr^cznosc k8 

Umiejftnosci: Odwagak8, Skradanie k8, Spostrzegawczosc k8, Strzelanie k8, Oszolomienie k8, 
Walka k6 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 5 Wytrzymaiosc: 12(6) 

Zawady: Krwiozerczy 
Przewagi: Uniki 

Supermoce (20pm): Oszolomienie 

Sprzft: Pistolet laserowy (15/30/60, l-3k6, SzS:l, Dublet), Monomiecz (Sila+K8+2, PP4), 

Pancerz bojowy (+6), 

- Ignorancja: Morlokowie nie mogq posiadac umiej^tnosci Hakowanie, Leczenie, Reperowanie i 
Wiedza. 

- Homo Nocturnis: clzicki bardzo czulemu wzrokowi Morlokowie ignoruja Mrok i Polmrok, a 
dzicki doskonalemu sluchowi i dotykowi takze Ciemnosc. 

- Wrazliwosc na swiatlo: W swietle dziennym lub mocniejszym Morlokowie traktowani sa jakby 
znajdowali sic w Ciemnosci. Kazdy szkodliwy czynnik opicrajacy sic na swietle (np. granaty 
blyskowe, latarki taktyczne, moce typu Oslepienie) uzywany przeciwko nim zwicksza swoj efekt o 
2 . 


Inni morlokowie: 

Oprocz opisanych powyzej wojownikow zolnierze walczacy w Zonie meldowali takze o 
spotkaniach z nastcpujacymi przedstawicielami Obcych: 

- Mysliwi: 

Morlokowie poluja na powierzchni dla pozyskania trofeow oraz micsa. Za szczegolnie cenne (i 
smaczne) zdobycze uwazaja ludzi, gdyz - z racji na nasze ciczkic uzbrojenie - polowanie na nas ma 
stanowic akt odwagi. 

Przewagi: Bez przebaczenia, Lowca, 

Sprzft: Karabin laserowy (l-3k6, SzS:3), Kombinezon maskujacy, 



- Mozgotrzepy: 

Wszyscy morlokowie roclza sic z mocami psionicznymi, jednak nie wszyscy je doskonala. Ci, 
ktorzy to robiq posiadajq w swoim spoleczenstwie status m^drcow-filozofow nieco podobny do 
mistykow wschodu. 

Umiejftnosci: Psionika k 10 

Przewagi: Mentalista, Podwojny dar, 2 x Trening psioniczny, 

Psionika (25pm): Czytanie mysli, Fatality!, Iluzje, Pancerz, Pociski, Telekineza, Telepatia, 
Przerazanie, Sztorm psioniczny, Wladca marionetek 

- „Nindze”: 

Kasta wojownikow - psionikow wyspecjalizowana w walce wrccz. Prawdopodobnie najgorsza, 
istnicjaca holota. 

Umiejftnosci: Psionika k 10 

Przewagi: Niezwykle zamaszyste ciccic, Blyskawiczny cios, Moc mysli 

Psionika (25pm): Fatality!, Lot, Odbicie pociskow, Przyiaycenie /podkiycenie (tylko Sila i 

Zr^cznosc, jcdynic na sobie), Spowolnienie, Telekineza, Tarcza, Uderzenie mocy, 

Sprzft: Bron gladkolufowa (uzywana wylacznic do wystrzeliwania odbiornikow teleportacyjnych, 
zasi^g 24/48/96, SzS 1, Ttumik, w magazynku 8 odbiornikow), Miecz laserowy (Si+k6+8 PP12), 
Nadajnik teleportacyjny. 


Scytowie: 

Starozytny lud koczowniczy zamieszkujacy micdzy Altajcm, a Dolna Wolga. Po Resecie 
zmaterializowal sic mniej-wiecej w tej samej okolicy, skad obecnie migruje na zachod, w kieru nk u 
Zony ucickajac przed dinozaurami. Grupy Scytow, uzbrajane (na zlosc Polakom) przez Niemcow 
zachowuja sic jak najbardziej typowi koczownicy, to jest rabuja wszystko, co zdolaja. Scyci znani 
sa z kilku cech narodowych. Po pierwsze: to lowcy glow i skalpow, ktorymi ozdabiaja uprzczc koni. 
Po drugie: cale zycie p^dz^ w siodle, potrafiq spac, jesc i zalatwiac potrzeby fizjologiczne nie 
schodzqc ze swoich parchatych wierzchowcow. Po trzecie: w ich gromadach walcz^ wszyscy, w 
tym kobiety i dzieci wystarczajaco duze, by uniesc bron. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k6 Wigor k6 Zr^cznosc k8 

Umiejftnosci: Jezdziectwo k8, Odwaga k6, Przetrwanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k6, 
Strzelanie k6, Tropienie k6, Walka k6, Zastraszanie k6 

Charyzma: 0 Tempo: 8 (6) Obrona: 5 Wytrzymalosc: 6 (5) 

Zawady: Krwiozerczy 
Przewagi: Berserk (tylko Figury) 

Sprzft: MP-40 (Obrazenia 2k6, Zasi^g 12/24/48, SzS 3), Spizowe miecze (Sila + k6), Skorzany 
pancerz (+1, nie chroni przed kulami), Rumak bojowy 

Cechy specjalne: 

- Konni lucznicy: Scytowie nie otrzymuja kar do strzelania z konskich siodel. 

- Prymitywy: Scytowie otrzymuja premia +2 do Jezdziectwa, Przetrwania, Tropienia oraz walki 
wszelk^, sredniowieczn^ broniq. Oni robiq to codziennie. 


Inni Scytowie: 

Kontakt z nowoczesnymi spoleczenstwami oraz wlasne procesy etnogenezy spowodowaly, ze 
wsrod Scytow, oprocz wyzej opisanych pasterzy - wojownikow wyksztalcil sic szereg roznych 
specjalizacji zawodowych. Do najciekawszych z antropologicznego punktu widzenia zaliczyc 
nalezy: 

- „Jumaczy”: 





Scytowie (po lomocie, jaki spuscila im ukrainska Straz Graniczna) nie sa na tyle gtupi, by zadzierac 
z wojskiem ktorejkolwiek strony i innymi, dobrze uzbrojonymi grupami. Zamiast wicc walczyc 
otwarcie podkradaja sic do obozowisk, by - po uprzednim poderznicciu gardel straznikom - grabic i 
uprowadzac zakladnikow, ktorych potem moga wymienic na krowy i karabiny. 

Umiejftnosci: Skradanie k8, Wlamywanie k8 
Przewagi: Zwiadowca 

Sprzft: Luk (oprocz MP-40, do cichego strzelania, Obrazenia 2k6, Zasicg 12/24/48) , Ghille suit, 

- Szamanow: 

O religii Scytow warto troche napisac, bowiem jest naprawde smieszna. Otoz: Scytowie wierza w 
masc duchow i bozkow, z ktorych najwazniejszym jest (jak to u koczownikow) bog wojny i 
przemocy manifcstujacy sic pod postacia spizowych mieezy lub (ostatnio) karabinow AK-47. Pod 
wplywem niedawnych przezyc rozpowszechnil sic wsrod nich tez kult Cargo oddajacy czesc 
wielkim, zelaznym ptakom z nieba, ktore (gdy sa usposobione laskawie) zrzucaja skrzynie z 
karabinami i amunieja, a gdy sa zagniewane: bomby kasetowe. Przeblagac je mozna oczywiscie 
tylko krwawa oliara. W rytualach tych przcwoclza bardzo liezni szamani. 

Umiejftnosci: MagiaklO 

Magia (25pm): Leczenie, Mowa zwierzqt, Niewidzialnosc, Podkrgcenie /Przykrgcenie, 

Przerazenie, Sprowadzenie sojusznika (jak Weteran, najczqsciej sprowadza Roje, Upiory, Wilki, 
Wargi i Zywiofaki), Zmiana ksztaftow, Zombie, 

- Wojownikow-czarownikow: 

Wiara w moce nadprzyrodzone jest wsrod Scytow powszechniejsza, niz wsrod ludzi wiekow 
dwudziestego i wyzszyeh... W efekeie niemal kazdy z nich posilkuje sic magia. Wickszosc z nich 
oczywiscie praktykuje zwykle zabobony, ale wicccj Scytow, niz bys chcial posiada prawdziwe, 
magiezne moce. 

Umiejftnosci: Magia k6 

Magia (15pm): Odbicie, Podkiycenie / Przykiycenie, Przerazenie 

- Technoszamanow: 

W trakeie Zaglady wielu gloclujacych mieszkancow Zony przylaczylo sic do Scytow, ktorzy w 
prawdzie byli dzikusami, ale mieli zarcie. Wickszosc z tych zbiegow byla zwyklymi ludzmi, ale 
trafiali sic i specjalisci z roznych dziedzin, ktore przydawaly sic koczownikom. Te osoby nazwane 
zostaly Technoszamanami. 

Umiejftnosci: Hakowanie k6, Leczenie k6, Prowadzenie k6, Reperowanie k6, Wlamywanie k6 
Sprzft: SVD Dragunov (Obrazenia 2k8+l, Zasicg 30/60/120, PP2, Celownik Optyczny) 


Mutanci 

Jednq z katastrof, jakie spadly na Zone byla ucieczka retrowirusa mutacyjnego. Zarazek 
wykorzystywany byl w medycynie, do szeroko pojctego ulepszania organizmow ludzkich. Pacjenci 
byli nim zakazani, clzicki czemu dokladnie kontrolujacy przebieg choroby lekarze mogli w 
roznoraki sposob modyfikowac ich ciala. Caly proces musial bye scisle nadzorowany, bowiem 
pozostawiony samopas mogl bye niemal tak samo niszczycielski dla organizmu jak rak. W efekeie 
wickszosc oliar wirusa umarla w mcczarniach lub zmienila sic w niezdolne do samodzielnego 
zycia, bezksztahne bryly miesa. Mutanci to tak naprawde osoby chore i kalekie, koczujace w 
ruinach, podobnie jak wielu innych niedobitkow oryginalnych mieszkancow regionu. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k6 Wigor k8 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwaga k6, Przetrwanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k8, Strzelanie k6, 
Tropienie k8, Walka k8, Zastraszanie k6 

Charyzma: -4 Tempo: 8 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 8 
Zawady: Krwiozerczy 




Przewagi: Berserk (tylko Figury), Lowca 

Sprzft: Strzelba „pompka” (l-3k6, 12/24/48), Ostrza podskorne: kly i pazury (Sila +k6) 

Cechy specjalne: 

- Cyborgizacje: Kuracja wzmacniajaca kosci (wliczona do statystyk), Mutacja nadnerczy 
(wliczona), Ostrza podskorne, Plytki Krwi 2.0, Supcrblcdnik 

- Nieludzie: nie do konca wiadomo, gdzie i jakie organy maja mutanci oraz jak dzialaja na nich 
leki. Wszystkie testy Leczenia wobec nich sa trudniejsze o -4. 


Inni ludzie z Zony: 

Grupy mieszkancow ruin i oddzialy Warlordow skladaja sic zwykle z Bojownikow i Mutantow, 
natomiast sily porzadkowc Szaraszki i Matki najczcscicj zlozone sa ze zwyklych zolnierzy i 
policjantow. Niemniej wsrod jednych i drugich pojawiaja sic czasem roznego rodzaju specjalisci. 

Na ulicach obydwu ocalalych metropolii tez mozna czasem spotkac niezlych dziwakow. 
Przykladami takich osobnikow moga bye: 

- Cyberpunkowie: 

Kontrkultura wywoclzaca sic z bogatej mlodziezy niektorych miast przyszlosci. Wierzyli, ze ludzkie 
ciala sq slabe, czego dowodem ma bye dekadencja ich osiedli. By wyzbyc si$ owej slabosci i 
uzcwnctrznic nastoletni bunt kupowali wszczepy za picniadzc korporacyjnych rodzicow. Upadek 
Zony przekonal ich o slusznosci ich przekonan. Podobnie jak zwykle punki lubuja sic w 
ekstrawaganckich ozdobach, wodzie i narkotykach. W pogardzie maja natomiast zasady wspolzycia 
spolecznego i higien^. 

Umiejftnosci: Wlamywanie k6, Wypytywanie k6, Zastraszanie k8 
Przewagi: Dresiarz 

Cyborgizacje: Celownik (kolimator), Cybcrrcka, Kuracja: Honnonem wzrostu, Sterydowa, 
Wzmacniajaca kosci, Edytor bolu, Regulator adrenalinowo - cndorlinowy. 

- Cyberzolnierze: 

Matka generalnie nie zmusza swoich dzieci do cyborgizacji (choc w niektorych armiach Zony 
faktycznie walczyli przymusowo implantowani zolnierze), jednak w jej szeregach jest wielu 
weteranow, ktorzy zastapi 1 i utracone w jej sluzbie czcsci ciala maszynami. Jako, ze maja bardzo 
duze doswiadczenie bojowe najczcscicj tworzom oni doborowe jednostki. 

Cyborgizacje: Celownik (optyczny i kolimator), Chip uspokajajacy, Detektor medyczny, Edytor 
bolu, Filtr danych (oba), Kalkulator balistyczny, Nanochirurgia, Plytki krwi 2.0, Respirator, Serce 
sportowe 

- Groteski: 

Niektore mutanty rosna bardzo duze i bardzo nieladne. Ten jest przypadkiem takiej sytuacji. 

Cechy: Sila +2 stopnie, Wigor +2 stopnie 
Umiejftnosci: Zastrzaszanie +2 stopnie 

Cechy specjalne: 

- Rozmiar: +2 

- Pancerz: +2 

- Duzy moze wifcej: Groteski bron Bardzo nicporcczna traktuja jak Nicporcczna, a Nieporcczna 
jak zwykla. 

- Hakerzy-hipsterzy: 

Wiele cywilizacji przyszlosci uzywalo cyberwszepow. Jednym z ich zastosowan bylo 
przyspieszanie polaczcnia micclzy czlowiekiem, a komputerem. Dzicki temu wielu operatorow 
komputerowych z Zony jest w stanie doslownie sterowac mysla maszynami, przelewac swoje idee 
na kod bez dlugotrwalego stukania w klawiaturc oraz w znacznie doskonalszym stopniu 
kontrolowac przebieg poszczegolnych procesow. 



Cechy: Spryt+1 stopien 

Umiejftnosci: Hakowanie k6, Reperowanie k6, Strzelanie k6, Wlamywanie k6, Wyszukiwanie k6 
Cyberwszczepy: 3 x Implant jednosci, Interface umysl-maszyna, Komputer balistyczny, Radio, 
Smartgun 

Sprzft: Trzy, dowolne Bezzalogowce lub Roboty, 5 x Granat nanozaglady 

- Hakerzy staroszkolni: 

Hakerzy z Polski oraz wielu miast, w ktorych technika nie byla tak rozwinieta na pierwszy rzut oka 
nie mieli szans ze swoimi, posiaclajacymi dziesiqtki wszczepow przeciwnikami. Szybko okazalo sic 
jednak, ze nawet najlepsze narzedzia i oparte na SI programy wspomagajace pokonac mozna dzieki 
sprytowi i gruntownej wiedzy. 

Cechy: Spryt +2 stopnie 

Umiejftnosci: Hakowanie k8, Reperowanie k8, Wyszukiwanie k8 
Przewagi: Haker lub Wojska radioelektroniczne, 

Sprzft: Laptop pancerny, 3 dowolne Roboty lub Bezzalogowce. 

- Podkrfceni: 

Wirus mutagenny nie zostal stworzony, by wyniszczyc ludzka populacjc Zony i zamicnic ja w 
potwory, ale jako narzedzie eugeniki stuzacc do ulepszenia cial. Ludzi, ktorzy przeszli zakazenie 
(czy to dzikie czy kontrolowane) i pozostali przy zyciu, nie noszac wyraznych sladow mutacji, 
ciesz^c sic calym zestawem udogodnien nazywani sa wlasnie „Podkrcconymi”. 

Cyberwszczepy: Bioniczne polqczenia nerwowe, Cialo sportowe, Komorki elektryczne, Naskorek 
2.0, Ulepszone sci^gna (r^k i stop) 

- Psioni: 

Ogromna wickszosc populacji Szaraszki posiada moce psioniczne, podobnie jak niektorzy ludzie 
splodzeni w trakcie Resetu oraz czcsc mutantow Zony. Nie nalezy wicc sic dziwic, gdy zwykly 
przechodzien, zolnierz, policjant lub czlonek bandy szabrownikow wyciagnie z rckawa naprawdc 
groznego asa. 

Lista mocy jest wylacznie przykladem. 

Cechy: Spryt +2 stopnie 

Umiejftnosci: Umicjctnosc nadprzyrodzona: PSI k8 

Przewagi: Umicjctnosc nadprzyrodzona: Psionika, Mentalista, Trening psioniczny 
Psionika (20pm): Oplqtanie, Pancerz, Spowolnienie, Telekineza, Uderzenie mocy, Wybuch 

- Slabi psioni: 

Talenty psioniczne wickszosci mieszkancow Szaraszki, podobnie jak wielu mutantow nie 
olsnicwaja. Tak naprawdc pelnoprawni psioni stanowia nicliczna elite, tysiace innych posiada 
jedna, nie zawsze imponujaca umicjctnosc, ktora moglaby zalatwic im co najwyzej status 
imprezowej gwiazdy, gdyby nie to, ze wszcclzic poza Polska popisywanie sic darem uchodzi za 
obciach. Mimo to ludzie tacy czasem potralia zabtysnac. 

Cechy: Spryt +2 stopnie 
Umiejftnosci: Wyginanie lyzeczek k8 
Przewagi: Umicjctnosc nadprzyrodzona: Supermoce 
Supermoce (20pm): Wyginanie lyzeczek 

- Zakazeni: 

Wirus zombie z czasem mutowal, co doprowadzilo do powstania szczepu B. Nie jest on smiertelny, 
zamiast tego pozostaje uspiony do momentu zgonu nosiciela. Gdy ten nastqpi cialo ozywa drugim, 
nieumarlym zyciem. 

Cechy specjalne: 

- Nosiciel: Zabity Zakazony powstaje w nastepnej turze jako zupelnie zdrowy Zombie i atakuje 



najblizszq osobq 


Potwory Zony: 


Pterozaur 

Pterozaury to (do niedawna) wymarle gady latajacc. Kilkanascie gatunkow tych stworzen dotarlo 
do Nowej Europy w efekcie Burzy Czasoprzestrzennej. Ich qjczyzna wydaje sic bye dawny 
Tatarstan, Baszkiria i polnocny Kazachstan. Dwa dzicsicciolccia, ktore upiynciy od katastrofy 
sprawily, ze stwory te migrowaty na caly kontynent. Najlatwiej spotkac je w Zonie, jednak 
docicraja w zasadzie do calej, poludniowej Europy (gdzie sa bezlitosnie tepione przez Siuzby 
Lesne), a w cieplejsze lata nawet do skandynawii. Pterozaury najehetniej gniczdza sic w wysokich 
partiach zrujnowanych budynkow. Niektore wiezowce zamicszcza cale ich kolonie. Wickszosc to 
drapiezniki. Najczcscicj atakuja goiebie i drobne ptactwo albo poluja na ryby. Jak inne gady 
kopalne nie maja wrodzonego leku przed ludzmi, tak wicc homo sapiens czcsto atakuja tylko po to, 
zeby zobaezye, czy nie jest trujqcy. 

Pterozaury posiadaja rozne rozmiary (najmniejsze sa wielkosci wrobla, najwickszc porownywalne z 
malym samolotem) i rozne potrzeby pokarmowe. Niektore gatunki, zwlaszcza w porze lcgowcj 
atakuja ssaki, w tym ludzi. 

Cechy: Duch: k6 Sila: klO Spryt: k4 Wigor klO Zr^cznosc: k6 
Umiejftnosci: Odwaga k6, Spostrzegawczosc k6, Walka k8 

Tempo: 3 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 9 (2) + Rozmiar 
Zdolnosci specjalne: 

- Rozmiar: Od -2 ( Pterodactylus) do + 4 (Quetzalcoatlus). Rozmiar nie zostal wliezony do 
statystyk. 

- Pancerz: +2 

- Ugryzienie: Sila + k6 

- Latanie: Pterozaur lata w tempie 24 i wznosi sic w tempie 6 

- Tarmoszenie: Pterozaury, podobnie jak krokodyle potrzasaja swoja otiara po pochwyceniu jej w 
swe potezne szczcki. Za kazdym razem, gdy tratia z przebiciem zadaja dodatkowe 2k4 obrazen. 

Dinozaur: drapiezny olbrzym 

Stada roslinozernych dinozaurow zaezely pojawiac sic w Zonie okolo roku 1925. Za nimi przybyly 
drapiezne dinozaury, w tym takze przedstawiciele najslynniejszych gatunkow. W prawdzie ze 
wzglcdu na swoj rozmiar rozmnazaja sic raezej powoli i potrzebuja kilku lat by osiagnac pelen 
rozmiar, jednak nie posiadaja w Nowej Europie naturalnych wrogow. Ludzka bron natomiast, 
projektowana zwykle do polowan na duzo mniejsze zwierzeta okazala sic przeciwko nim malo 
efektywna. W efekcie wi^c w Zonie zdolalo dorosnqc juz pierwsze pokolenie tych istot, dorasta 
drugie, a trzecie wyklulo sic kilka lat temu. Duze dinozaury pocz^tkowo do ludzi podchodzily jak 
psy do jeza, ale juz kilka lat temu nauezyly sic prawidlowych metod polowania. 

Szczegolnie wredna cccha dinozaurow jest fakt, ze w odroznieniu od innych nie czuja 1 q1<u przed 
ludzmi. Dinozaury pozwalaja wicc dose latwo zblizac sic do siebie i (jesli akurat nie sa glodne, co 
sic rzadko zdarza) dotykac sic i glaskac. Jesli sa glodne same zblizaja sic do ludzi. 

Cechy: Duch: k6 Sila: kl2+2 do +8 Spryt: k4 Wigor kl2 Zr^cznosc: k6 
Umiejftnosci: Odwaga kl2, Spostrzegawczosc k8, Walka klO, Zastraszanie kl2 

Tempo: 8 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 12 (4) + Rozmiar 
Zdolnosci specjalne: 

- Glupota ludzka: Ludzie na widok dinozaurow dostaja swira. Kazdy, kto widzi gada (i nie padl 
ofiarq zdolnosci Przcrazajacy) musi zdac test Ducha. Jesli mu sic nie powiedzie, natychmiast idzie 




w jego kierunku (nie wykonujac zadnych akcji zaczepnych, zeby gada nie sploszyc). Jesli do niego 
dojdzie probuje glaskac. 

- Rozmiar: Od +4 (Allozaur) przez +7 (Tyranozaur) do +10 (Tyranotytan). Rozmiar nie zostal 
wliczony do Wytrzymalosci. 

- Ugryzienie: Sila + k8 

- Pancerz: +4 

- Sila: Sila dinozaurow wynosi od +2 (Allozaur), +5 (Tyranozaur) lub +8 (Tyranotytany) 

- Przerazajqcy: Kazdy, kto zobaczy tego typu dinozaura musi zdac test Odwagi z kara -2. 

- Tarmoszenie: Dinozaury, podobnie jak krokodyle potrzasaja swoja otiara po pochwyceniu jej w 
swe potcznc szczcki. Za kazdym razem, gdy tratia z przebiciem zadaja dodatkowe 2k4 ran. 

- Gigantyczny 

- Zawzifty 

- Chaps! Na jeden raz: Celny cios tak duzego stwora automatycznie zabija Blotki. Dinozaur 
zwyczajnie polyka je w calosci. 

Dinozaur: mifsozerny sredniak 

Termin ten obejmuje okolo 100 gatunkow popularnie (i blcdnic) nazywanych raptorami. Biolodzy 
odnotowali wystcpowanie przynajinniej 5 rzedow tych stworzen. Najwickszc z nich dorownuja 
czlowiekowi wiclkoscia, najinniejsze siegaja mu do kolan. Wbrew popularnemu wyobrazeniu (a 
zgodnie z nowszymi badaniami) niemal wszystkie dinozaury drapiezne sa pierzaste i wygladem 
przypominaja raczej kurczaki zaglady, niz wielkie gady z filmow. Male dinozaury stanowia jedno z 
wickszych niebezpieczenstw Zony. Sa lepiej przystosowane i plodniejsze od swoich ogromnych 
krewniakow i potrzcbuja roku do pieciu lat (a nie 10-15) by osiagnac pelny rozmiar. Co gorsza 
poluja nie samotnie, a w grupach po kilka lub kilkanascie osobnikow, sa wystarczajaco male, zeby 
wchodzic do budynkow i w odroznieniu od drapieznikow z naszej linii czasowej nie boja sic ludzi. 
Przeciwnie: czcsto atakuja tylko po to, zeby sprawdzic, czy jestesmy jadalni. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k6 Wigor k8 Zr^cznosc: k6 
Umiejftnosci: Odwaga k6, Spostrzegawczosc k6, Walka k8 

Tempo: 8 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 8 (2) + Rozmiar 
Zdolnosci specjalne: 

- Glupota ludzka: Ludzie na widok dinozaurow dostaja swira. Kazdy, kto widzi gada (i nie padl 
ofiarq zdolnosci Przcrazajacy) musi zdac test Ducha. Jesli mu sic nie powiedzie, natychmiast idzie 
w jego kierunku (nie wykonujac zadnych akcji zaczepnych, zeby gada nie sploszyc). Jesli do niego 
dojdzie probuje glaskac. 

- Rozmiar: Od -2 ( Velociraptorj do + 4 (Utahraptor). Rozmiar nie zostal wliczony do statystyk. 

- Pancerz: +2 

- Ugryzienie: Sila + k6 

- Tarmoszenie: Dinozaury, podobnie jak krokodyle potrzasaja swoja o tiara po pochwyceniu jej w 
szczcki. Za kazdym razem, gdy tra tia z przebiciem zadaj a dodatkowe 2k4 ran. 

Oraz (zaleznie od gatunku): 

- Chyzy: Raptorowate w trakcie biegu rzucaja k8 zamiast k6. 

- Skok do ofiary: Jesli pozwoliloby to Raptorowatym wejsc do walki wrccz moga (raz na walkc) 
podwoic swoje tempo. 

- Co to jest!? Wickszosc Dromozaurow jest upierzona, niektore bardzo barwnie. Niekiedy, by 
sploszyc swe ofiary gwaltownie rozkladaja piora jak pawie. Ten „pokaz” jest zwykle bardzo 
zaskakujacy. Kazda wiclzaca go postac musi wykonac test Odwagi. Jesli jej sic nie powiedzie w tej 
rundzie musi strzelac (jesli ma z czego) do dinozaura, ktory uzyl tej zdolnosci ignorujac pozostale. 

- Jad: Celofyzowate majq na zcbach grozne kolonie bakterii gnilnych powoclujace po ugryzieniu 
zakazenie ran. Smierc nastcpuje po 2k6 dniach. 

- Wfch: Celofyzowate sa w stanie wyczuc zapach jedzenia (w tym pieczywa i otwartych puszek) 
na dystans kilku kilometrow (podobnie jak grizzly). 



- Nocny tryb zycia: Lielynazaury traktowane sa tak, jakby jednoczesnie wykorzystywaly Kamere 
Termowizyjna i Noktowizor Pasywny. 

Mutopies 

W niektorych swiatach Zony genetyka byla site napedowa gospodarki. Ludzie ulepszali wlasne 
potomstwo, rosliny i zwicrzcta, a nawet powolywali do istnienia nowe gatunki oraz wskrzeszali 
wymarle. Jednym z ich dziel byly tak zwane mutopsy, czyli (wedle planow) idealni towarzysze 
czlowieka: genetycznie ulepszone psy. Poszerzono u nich glownie inteligencje, w rezultacie ta jest 
na poziomie malego dziecka . Byly uzywane jako straznicy, tropiciele, ratownicy i przewodnicy 
niewidomych. Wickszosc z nich (w odroznieniu od swych panow) przezyla epidemie i klcskc 
gtodu. Mutopsy zdziczaly, krzyzujac sic z wilkami jak i zwyklymi psami. Bardzo szybko sic ucza i 
co gorsza sa kreatywne. Bez wickszcgo problemu otwieraja drzwi, potrafia wykopywac z ziemi 
miny przeciwpiechotne i przenosic je na trasy wcdrowki zwicrzat i ludzi czy zastawiac przemyslane 
puiapki. 

Jedna z niemieckich ekspedycji pojmala pcwna ilosc szczcniat. Daiy one poczepek nowej odmianie 
owczarkow niemieckich: pierwszych antysemitow wsrod zwicrzat- 

Cechy: Duch: k6 Sila: k6 Spryt: k8 Wigor: k6 Zr^cznosc: k8 

Umiejftnosci: Odwaga k6, Przetrwanie k6, Skradanie si^ k6, Spostrzegawczosc klO, Walka k6 

Tempo: 8 Obrona: 5 Wytrzymalosc: 4 
Zdolnosci specjalne: 

- Chyzy: biegnqcy Mutopies rzuca klO zamiast k6 

- Rozmiar -1 

- Ugryzienie: Sila + k4 

- Zagryz: Psy i wilki instynktownie atakuja najslabsze miejsca na ciele. Zwierze, jesli trail cel 
wgryza si^ w nieopancerzonq cz^sc ciala. 

- Lessie: Mutopsy potrafia uzywac niektorych narzcdzi np. wlaczyc lub zgasic swiatlo, otwierac i 
zamykac drzwi, obslugiwac windc etc. 

- Mijdry: Zwicrzcta te rozumieja ludzka mowc, jednak nie potralia same mowic. 

Mutotygrys 

Mutotygrysy powstaly prawdopodobnie w tym samym swiecie, co mutopsy. Ze znalezionych 
zapiskow (tzn. ulotek reklamowych) wynika, ze mialy bye idealnymi (i bardzo ekstrawaganckimi) 
towarzyszami zabaw i obroheami. Za podstawc istoty poshrzyl rzekomo fenotyp tygrysa 
bengalskiego, ktory wyposazono w zwickszona inteligencje oraz cala game ulepszen 
przcksztalcajac go w prawdziwa maszyne do rozszarpywania zlodziei. Nastepnie zaprogramowano 
im lojalnosc, cierpliwosc, rodzinne instynkty i rycerskosc. Mutotygrysy dawaly sie wlascicielom 
glaskac, ciagnac za wasy, a nawet przypalac papierosami bez najmniejszego sprzeciwu. Jednak, gdy 
cos zagrazalo bezpieczenstwu i mieniu ich panow gotowe byly zginac (o zabiciu nie wspominajac) 
w ich imieniu. Potem nadeszla burza czasoprzestrzenna i to ich wlasciciele (choc nie wszyscy) 
zgineli. Mutotygrysy natomiast nauezyly sie radzic sobie na wlasna reke. 

Cechy: Duch: klO Sila: kl2 Spryt: k8 Wigor: k8 Zrecznosc: k8 

Umiejetnosci: Odwaga klO, Przetrwanie k6, Skradanie sie k8, Spostrzegawczosc k8, Walka k8 

Tempo: 10* Obrona: 6 Wytrzymalosc: 12* (2) 

Przewagi: Lowca 

Cybertechnika (Prog zdrowia 16/16): Superblgdnik, Ulepszony szpik kostny, Serce sportowe, 
Kuracja wzmacniajqca kosci, Bioniczne polqczenia nerwowe, Naskdrek 2.0, Mutacja Nadnerczy 

Zdolnosci specjalne: 

- Kiy i Pazury: Silq + k8 

- Nawalnica Ciosow: Mutotygrys moze wykonywac dwa ataki na ture bez zadnych kar 

- Rozmiar +2 



- Skok: Mutotygrysy czcsto skacza na swoje oil ary. Jesli stwor w czasie ataku moze doskoczyc lk6 
call do celu dodaje +4 do obrazen i odejmuje -2 od swojej obrony do konca tury. 

- Widzenie w ciemnosci: Mutotygrysy ignoruja kary wynikajacc ze zlego oswietlenia. 

- Lessie: Mutotygrysy potrafia uzywac niektorych narzcdzi np. wlaczyc lub zgasic swiatlo, otwierac 
i zamykac drzwi lub tez obshigiwac windc. 

- Mqdry: Zwierzcta te rozumicja ludzka mow?, jednak nie potrafia same mowic. 

- Modem: Prawidlowy mutotygrys powinien miec wszczepiony modem, ktory pozwalal mu taczyc 
sic z systemami monitoringu patrolowanego budynku. Wiekszosc dziko zyjacych go nie posiada. 
*Statystyki oznaczone gwiazdka uzyskano dzicki wszczepom. 

Lew Litowy 

Lew litowy to stworzenie pochodzace z wariantu Ziemi, w ktorym zycie nie bylo oparte na wcglu, 
tylko na krzemie. Wygladem i zachowaniem przypomina pume. Zwyczaje tych zwicrzat nie sa do 
konca poznane, nie wiadomo na przyklad co jedza. Wydaje sic jednak, ze nie sa micsozercami w 
sensu stricto tego slowa znaczeniu. Ludzi atakuja najczcscicj albo osobniki mlode i 
niedoswiadczone, albo samice broniqce swego potomstwa. 

Cechy: Duch: klO Sila: k8 Spryt: k8 Wigor: k8 Zr^cznosc: klO 

Umiejftnosci: Odwaga klO, Przetrwanie k6, Skradanie si§ k8, Spostrzegawczosc k8, Walka k8 

Tempo: 8 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 10(4) 

Zdolnosci specjalne: 

- Cifzki pancerz: Co oprocz lwow litowych jest zrobione z krzemu? Kamienie. I to raczej te 
twarde. 

- Kly i Pazury: Sila + k6 

- Nawalnica Ciosow: Lwy litowe moga wykonywac dwa ataki na turc bez zadnych kar 

- Pancerz +4 

- Skok: Lwy litowe czcsto skacza na swoje ofiary. Jesli stwor w czasie ataku moze doskoczyc lk6 
cali do celu dodaje +4 do obrazen i odejmuje -2 od swojej obrony do konca tury. 

- Widzenie w ciemnosci: Lwy Litowe ignorujq kary wynikajqce ze zlego oswietlenia. 

Raksze 

Uczeni spckuluja, ze Raksze stanowia krewniaka ludzkosci, prawdopodobnie rodzaj 
technologicznego upiora. Wediug najpopularniejszej teorii w jednym z wariantow Ziemi ludzkosc 
zdolala opracowac technologic pozwalajqc^ sicgnqc po cos w rodzaju efektywnej niesmiertelnosci. 
Ludzkie mysli i osobowosci zostaly skopiowane do postaci samoswiadomych i samowzbudnych pol 
elektromagnetycznych, zdolnych przetrwac tysiaclecia oraz jednoczesnie niemal niezniszczalnych. 
Wydaje sic jednak, ze transformacja do stanu, w ktorym ciala organiczne zastapionc zostaly czysta 
energia nie byla szczcsliwa. Rakszasowie zachowali swe oryginalne osobowosci oraz pragnienia, 
instynkty i zamilowania ludzi, ktorych jednak nie potrafiajuz dluzej zaspokajac. Stulecia tkwienia 
w niesmiertelnym stanie uczynily z nich istoty znudzone i zblazowane. Wiekszosc Rakszy jest w 
stanie doslownie zabic dla rozrywki. Ogromna czesc z nich zrobi tez wszystko, by znowu miec 
cialo. Wielk^, rasow^ wadq tych istot jest zamilowanie do hazardu i gier, jednej z nielicznych, 
dostepnej im obecnie rozrywek. 

Cechy: Duch: kl2 Sila: k8 Spryt: kl2 Wigor: k8 Zrccznosc: klO 

Umiejftnosci: Aktorstwo klO, Hazard kl2, Odwaga kl2, Pilotowanie: klO, Prowadzenie klO, 
Przekonywane kl2, Skradanie sic k8, Spostrzegawczosc kl2, Walka k6, Wiedza kl2, Wypytywanie 
kl2, Wysmiewanie kl2, Zastraszanie kl2 Zdolnosci nadprzyrodzone: Pseudopsionika: klO 

Tempo: 8 Obrona: 5 Wytrzymalosc: 7 

Pseudopsionika (50pm): Blackout, Bfvskawica, Czlowiek-wariograf Dzialaj zlomiel, 
Elektromagnetyzm, EMP, Elologramy (wariant mocy Iluzje), Przebranie, Manipulacja zywiolem 
(Elektrycznosc), Piorun kulisty, Poduszka magnetyezna, Radio, Teleportacja, Zmiana wyglqdu 



(wariant mocy Zmiennoksztaltny, dotyczy tylko wygladu), 

Zdolnosci specjalne: 

- Pseudopsionika: Rakszasowie, przez wzglqd na swq nature posiadajq wielk^ wladz$ nad polem 
elektromagnetycznym. Jest ona bardzo podobna do tej, ktora posiadaja psionicy z darem 
elektrokinezy, jednak jej zrodlo jest inne. Moce Rakszasow nie podlegaja wicc zwyklym 
ograniczeniom Psioniki. 

- Nadpisanie Osobowosci: Rakszas moze, modyfikujqc procesy elektryczne zachodzqce w mozgu 
ofiary zmienic go w swoj nosnik calkowicie przejmujac kontrole nad jej cialem i zastcpujac jej 
osobowosc wlasna. Proces jest nieodwracalny. Rakszas (ze wzgledu na zabezpieczenia wbudowane 
w jego elektromagnetyczny byt) moze wykorzystac ta zdolnoscjedynie na ochotnikach. 

- Bezcielesny 

- Odpornosc na magif: Bezcielesnosc Rakszasow nie ma magicznej natury. Sa wicc odpome na 
magic, srebro i magiczna bron. 

- Slabosci: Ataki elektryczne (w tym paralizatory elektryczne), paralizatory szturmowe oraz bron 
EMP zadaje Rakszasa normalne obrazenia. Paralizator elektryczny zdaje istocie obrazenia 
smiertelne, a nie niegrozne. 

Mimik 

„Mimetyzm” to okreslenie, jakim nazywa sic w biologii zdolnosc zwicrzat do wtopienia sic w 
okolicc. O mimikach mozna powiedziec, ze sa mistrzami tej sztuki. W naturalnej postaci mimik jest 
kaluzq protoplazmy podobnej nieco do wielkiej ameby. Organizm sklada sic z wielu komorek 
pozbawionych scianek, zdolnych przelewac sic tworzac dowolne ksztalty. Ta natura sprawia, ze 
stwor zdolny jest przybrac dowolna postac, a gdy trzeba: takze zakrzcpnac. Mimiki zwykle 
przcobrazaja sic w przedmioty ktore maja ich zdaniem szanse przywabic ofiary. Polujac w swym 
naturalnym srodowisku zapewne udawaly zbiomiki wodne lub zywnosc. Zamieszkujace Zone i jej 
ruiny potwory nauezyly polowac sic na ludzi przcobrazajac sic w samochody, atrakcyjne towary, 
bankomaty, kosze na smieci, auto maty z napojami, sprzety domowe lub inne wartosciowe towary. 
Istoty, by przywabic potencjalny tup potrafia wydawac z siebie clzwicki, a nawet nasladowac ludzka 
mowc (choc same nie potrafia mowic). 

Cechy: Duch: k6 Sila: klO Spryt: k6 Wigor: klO Zr^cznosc: k6 
Umiejftnosci: Aktorstwo klO, Odwaga klO, Skradanie si^: klO, Walka k8 

Tempo: 4 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 11(2) 

Zdolnosci specjalne: 

- Macki z parzydelkami: Sila+k6 

- Paralizujqcy: pazydelka Mimika porazaja ludzki uklad nerwowy. 

- Rozmiar +2 

- Pancerz +2 

- Zmiennoksztaltnosc: Mimik jest w stanie przybrac postac dowolnego przedmiotu, zwierz^cia lub 
osoby, pod warunkiem, ze roznica rozmiaru nie jest wicksza niz 2 (w dowolna strong). Mimik 
potrafi rozciagnac sic lub skurezye. 

- Rozmnazanie przez podziai: Mimiki rozmnazaja sic przez podzial (moga tez laczyc sic z 
powrotem w jeden organizm). Poswiccaja 1 lure moga roztaczyc sic na 2 mniejsze stwory. Ich 
Rozmiar spada wowczas o 1 (do minimum -2), a Sila i Wigor obnizane sa o I stopien (do minimum 
k4). Jeden mimik moze dokonac maksymalnie 3 podzialow. Grupa malych mimikow na tych 
samych zasadach moze tez scalac si^ w wi^ksze. 


Zombie (rozne warianty) 

Zombie w 40:1 zasadniezo nie rozni^ si^ niezym od tych z Podr^cznika podstawowego. Nalezy 
zwrocic jednak uwage, ze istoty te moga posiadac liezne cechy indywidualne. Przykladowo: 

- Bomby: Rumunscy czarownicy czcsto zawieszaja na stworzonych przez siebie zombie ladunki 
wybuchowe, ktore potwory po otrzymaniu odpowiedniego rozkazu aktywuja (lub ktore odpala sic 



zdalnie). Gdy taki rozkaz padnie Zombie eksploduje z sila 4k8, uzywajac Duzego Wzornika 
Wybuchu. 

- Duze: Niektorzy ludzie by waj a wicksi i silniejsi od innych. Zmicniaja sic tez w wickszych i 
silniejszych Nieumarlych, ktorzy moga miec klO (a nawet kl2) Sily i Wigoru. 

- Mutacje i Cyberwszczepy: Mutanci zmicniaja sic w Zombie tak samo, jak zwykli ludzie. 
Niektore za zycia mogly miec tez cyborgizacje. Zombie moga korzystac z szablonow Cyberpunk, 
Cyberzolnierz, Groteska i Podkrycony. 

- Pancerze: zywe trupy ubrane w to, co nosily na sobie w dniu smierci. Jesli nalezaly do sil 
zbrojnych lub policji mogq miec na sobie kamizelki kuloodporne, helmy stalowe lub kevlarowe, 
futurystyczne pancerze bojowe lub nawet zbroje wspomagane roznych rodzajow. Milej zabawy! 

- Pasozyty: w rozkladajacych sic cialach Zombie zyja rozne paskudne stworzenia, glownie muchy. 
Po Wyeliminowaniu tego typu stwora na jego miejscu pojawia sic Roj. 

- Sprytne: Niektore zombie bywaja dose sprytne. Potrafia korzystac z prostych narzydzi, otwierac 
drzwi, usuwac proste przeszkody, skojarzyc, ze w kupie sila, drogi prowaclza do ludzi, a czlowieka 
latwiej zabic siekicra niz rozszarpac... 

Ciyzki przedmiot: Sila +k4 

- Szybkie: W nowszych filmach Zombie nie tylko powlucza nogami, ale tez bicgaja. Te zarazone 
szczepem wirusa A1 takze. 

- „Spiochy”: Zombie zarazone szczepem A2 wirusa przez wickszosc czasu sa nieaktywne, lcza jak 
martwe gdzies na uboczu stada, czcsto w duzych, lecz zamaskowanych przez krzaki zwalach. Ik20 
tur po zaalarmowaniu (np. przez odglos strzelaniny) powstaja z martwych. Za kazdym razem, gdy 
wykorzystujesz ten motyw poloz na polu walki 3 znaczniki za kazcla grupc Spiochow. W 
momencie, gdy stwory sic uaktywniq. zdejmij wszystkie trzy. Na miejscu najwygodniejszego dla 
Mistrza Gry znacznika pojawia sic horda lk20 zombie. 

- Wyjce: Szczep A3 wirusa zombie wyzwala cos w rodzaju depresji i stanow lckowych u zombie. 
Osobnik zarazony wyglada na skulonego i smutnego. Zaalarmowany przez strzelaniny, bliskosc 
ludzi etc. Zombie zaczyna wrzeszczec bardzo glosno, alarmujac wszystkie Zywe Trupy w okolicy. 
Wszystkie „Spiochy” buclza sic natychmiast. Dodatkowo w ciagu lk20 tur z najblizszej BG sciany 
stolu wylazi horda lk20 zombie. 


Poltergeist: 

Psionika jest moca umyslu, uaktywniana mysla, nie zawsze swiadoma. Jej uzytkownicy, tlumiac 
swoje wlasne odruchy, ukrywajac frustracje lub emocje moga podswiadomie wyladowywac je 
powodujac niechciane i niezamierzone fenomeny. Zjawiska takie nazywane sa poltergeistami i 
mimo ze gwaltowne zwykle nie trwaja dluzej niz sckundc lub dwie. Czasem jednak, gdy cos 
wkurzy duzq grupc bardzo sfrustrowanych psionow (lub jednego, za to bardzo potczncgo) fenomen 
przybiera groznicjsza postac. 

Tak zwany „prawdziwy poltergeist” ma ksztalt zamazanej, ludzkiej sylwetki. Jego celem jest 
zniszczenie zrodla gniewu lub krzywd osob, ktorych mysli powolaly go do istnienia. 
Prawdopodobnie sila poltergeista zalezy od liczby i mocy psionow, ktorych zogniskowana moc go 
stworzyla. 

Jednosekundowe poltergeisty w Szaraszce trafiaja sic po kilka razy dziennie, slabe natomiast sa 
powaznym problemem. Z naprawclc potcznym uczeni mieli do czynienia tylko raz. Kilkanascie lat 
przed powstaniem miasta istnial wojskowy osrodek badawczy, w ktorym przeprowadzano bardzo 
brutalne eksperymenty na przetrzymywanych psionach. Zostal on doslownie starty z powierzchni 
ziemi przez nieznana sily... 

Mozliwosc zbudzenia takiej istoty przez wladze Szaraszki traktowana jest jako bardzo powazne 
zagrozenie, a na wszelkie eksperymenty majace na celu powtorzenie tamtego wypadku obowiazujc 
memorandum. Prawdziwe zagrozenie wyclaja siy stanowic Poltergeisty morlokow. Istoty te znaja 




tcchnike wywolywania tego typu fenomenow i kierowania ich przeciwko swym wrogom. 


Wcdlug niektorych badaczy magia jest niczym wiccej, jak zclolnoscia wplywania na pole PSI 
generowane przez nieswiadome umysly ludzi i generowania niewielkich poltergeistow wedle woli 
czarownika. 

Siaby: 

Przypadkowo stworzony przez nieliczna grupe psionow lub jednego, za to silnego. 

Cechy: Duch: klO Sila: k4 Spryt: klO Wigor: k6 Zr^cznosc: k6 

Umiejftnosci: PsionikaklO 

Tempo: 6 Obrona: 2 Wytrzymaiosc: 5 

Psionika (25pm): Bariera, Czytanie mysli, Pociski, Telekineza, Teleportacja, Wirmocy, Wybuch 

Silny: 

Tysiqc lub wiccej umyslow krzyczacych w gniewie. 

Cechy: Duch: kl2+2 Sila: klO Spryt: kl2+2 Wigor: klO Zr^cznosc: klO 

Umiejftnosci: Psionika kl2+2 

Tempo: 6 Obrona: 2 Wytrzymaiosc: 15(10) 

Cechy specjalne: 

- Niezwykla moc mysli: Poltergeist tego typu moze uzywac PSI dwa razy na lure, w tym raz jako 
akcji darmowej. 

- Pancerz +10 (pole silowe) 

Psionika (50pm): Bariera, Czytanie mysli, Oszolomienie, Oszolomienie, Pociski, Przerazenie, 
Telekineza, Teleportacja, Wir mocy, Wybuch, Wladca Marionetek, Wezwanie sojusznika, 

Wyimaginowany przyjaciel: 

Nie wszystkie poltergeisty sa agresywne. Niektore stanowia materializaeje niezaspokojonych 
potrzeb swoich tworcow lub grup ludzi. 

Cechy: Jak siaby 

Psionika (25pm) Bariera, Czytanie mysli, Leczenie, Podlaycenie / Przykiycenie, Telekineza, 
Teleportacja 

Zdolnosci specjalne: (wszystkie) 

- Bezcielesnosc 

- Efemeryczny: Poltergeisty zwykle znikaja, gdy wypali sic nagromadzona moc. Za kazdym 
razem, gdy stworzenie wyrzuci 1 w tescie Umiejetnosci Nadprzyrodzonych otrzymuje 1 rane, ktorej 
nie moze regenerowac. Gdy zostanie Wyeliminowane wypala sic i znika. 

- Nieustraszony 

- Odzyskiwanie mocy: Stwor jest tak naprawd^ jednq, zywq bateryjk^ PSI. Gdy Poltergeist 
wyezerpie wszystkie swoje Punkty Mocy natychmiast odzyskuje ich pelna ilosc, ale jednoczesnie 
automatyeznie otrzymuje 1 Rane, ktorej nie moze regenerowac. 

- Siabosc: Poltergeist moze zostac zraniony tylko za pomoca Magii, Paralizatora Szturmowego i 
Psioniki. 

Istoty Nadprzyrodzone: 


Anioly i Demony: 

O to, czym dokladnie sa byty nazywane demonami i aniolami trwaja bardzo intensywne spory (by 
nie powiedziec: klotnie). Zasadniczo wicksza czcsc czarownikow wierzy, ze istoty te, to 
(odpowiednio) sludzy i wyslannicy Boga oraz jego adwersarze. Jazda zaezyna sic o ustalenie, czy 
to jest bog Zydow, Muzulmanow czy Chrzescijan. Oraz: ktorych chrzescijan dokladniej. Wiekszosc 
badaczy podchodzacych do czarow w sposob naukowy uwaza jednak, ze istoty te sa tozsame z 



zywiolakami. Zamiast jednak personifikowac sily natury stanowia uosobienie pewnych cech 
charakteru wlasciwych dla wszystkiego, co zyje. Tak wicc anioly uosabiaja cechy pozytywne jak 
dobroc, altruizm, bezinteresownosc czy instynkt opiekunczy zwierz^t. Demony odwrotnie: zawisc, 
zlosliwosc, przebieglosc, klamstwa w swiecie ludzkim, czy agrcsjc i instynkt lowiecki w 
zwierz^cym. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: k6 Wigor: k8 Zr^cznosc: k8 
Umiejftnosci: Spostrzegawczosc: k8 Strzelanie: k6 Walka: k8 

Tempo: - Obrona: 6 Wytrzymalosc: 6 
Zdolnosci specjalne: 

- Zywiolak 

- Odporny: Omawiane byty sa odporne na wszystkie ataki z wyj^tkiem magicznych i 
psionicznych. Oraz srebrnych kul. 

- Lotny: Istoty te w powietrzu lataja z Tempem 6 i wznoszq sic z tempem 4. Nie moga biegac. 
Gromy niebianskie / Ognie piekielne: Byty niebianskie i piekielne moga ciskac pociskami mocy 
w nieprzyjaciol. Majq one zasi^g 24/48/96, Szybkostrzelnosc 3 i zadajq 2k8+l obrazen. 

- Ognisty miecz / Macki: W walce wr^cz istoty te zadajq obrazenia rowne Sila + K8 

- Auta dobroci (Tylko Anioly): Kazda istota w promieniu 10 od Aniola musi wykonac test Ducha o 
PT: 6. Jesli jej si$ nie powiedzie olsniewa jq cos-jakby-niebianskie-swiatlo. Dopoki nie oddali si$ 
od istoty traktowana jest tak, jakby miala zawadc Pacyfizm. 

- Przerazajqcy (Tylko Demon) 

Bestiarzy: 

„Bestiarzy” to klasa pomniejszych czarownikow ze slowianskich legend. Rzekomo mieli 
umicjctnosc rozmowy ze zwicrzctami i zmiany ksztaltow. Nowoczesny termin oznacza 
pomniejszych czarownikow, ktorych Wampiry poslaly na front wlasnej I Wojny Swiatowej. Zadania 
bestiarow byly bardzo zblizone do snajperow: polowali oni na wyznaczone cele, zwlaszcza 
oficerow. Nie byli oni jednak swietnie wyszkolonymi strzelcami, ale pomniejszymi czarownikami, 
ktorzy pod zwicrzccymi postaciami (zwykle udajac szczury, ptaki i inne, nie rzucajace sic w oczy 
stworzenia) przekradali si^ za linie wroga, by siac zniszczenie. 

Cechy: Duch: k6 Sila: k8 Spryt: klO Wigor k8 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Odwaga k6, Przetrwanie k6, Rzucanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczosc k8, 
Strzelanie k8, Tropienie k6 Umicjctnosc nadprzyrodzona: k8, Walka k6 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 5 Wytrzymalosc: 6 
Zawady: Krwiozerczy, Lojalny 

Przewagi: Czarodziej, Opanowany, Zaprawiony w walce 
Sprzft: Helm (+4), MP-40 (2k6, SzS 3) 

Czary: (15pm, Weteran) Mowa zwierzqt, Przywolanie sojusznika (sprowadza roje i dzikie 
zwicrzcta), Zmiana ksztaltu. 

Bl^dne ogniki: 

Wedle zolnierskich bajan sa to bladzace po smierci duchy poleglych, ktore nadal tocza boj z 
wrogiem. Obdarte z cielesnych powlok i zredukowane jedynie do bladego plomyka realizuja swoj 
patriotyczny (czy tez moze diabelski) obowiazck wabiac samotnych zolnierzy w przepascie, bagna, 
na pola minowe, zasieki, pozycje wroga oraz w inne miejsca, gdzie czeka ich smierc lub niewola. 
Nie wiadomo, czy ogniki faktycznie istnicja, czy sa tylko opowiastk^, ktora straszy sic rekrutow. 
Czcstotliwosc, z jaka opowiesc ta pojawia sic zarowno wsrod zachodnioeuropejskich partyzantow, 
Niemcow, jak i zolnierzy Wojska Polskiego kaze sadzic, ze moze bye w niej ziamo prawdy. Lub ze 
plotka ma zasieg ponadnarodowy. 


Cechy: Duch: k8 Sila: - Spryt: k8 Wigor - Zr^cznosc: k8 



Umiejftnosci: OdwagaklO, Przekonywanie k8 Spostrzegawczosc klO, Wysmiewanie: k8 

Charyzma: 2 Tempo: 10 Obrona: 2 Wytrzymalosc: 3 
Cechy specjalne: 

- Bezbronne: Nie zdarzylo si$ jeszcze, zeby ognik kogos zaatakowal. 

- Bezcielesnosc 

- Migotanie: Ognik na zyczenie moze rozpalac si$ lub gasnqc. Jego plomien moze wyglqdac jak 
dowolne, pojedyncze zrodlo swiatla: zapalona zarowka w oknie, ognisko, pochodnia, latarka 
taktyczna, flara sygnalizacyjna, a nawet podczerwony sygnal swietlny widoczny tylko w 
noktowizorze. 

- Nieumarly 

- Rozmiar: -2 

- Szepty: Ognik moze wydawac dzwicki i mowic. Jego glos moze dowolnie sic zmieniac, brzmiec 
w kazdym j^zyku i udawac osoby znane sluchaczom, nawet, jesli Ognik nie powinien wiedziec o 
ich istnieniu. 

- Znaki: Ogniki rzekomo znaja (nie wiadomo skad) wszystkie tajne znaki, hasla, odezwy i nazwy 
kodowe z alfabetem morsa wlacznic. 

Entowie transylwahscy 

Diabel jeden wie, co to jest i skad sic wzicto. Jednak juz pierwszy rzut oka na butwicjace pnie, 
pozbawione lisci gal^zie i plonqce w szczelinach niczym slepia, bl^dne ogniki swiadczy o tym, ze 
tolkienowscy „pasterze drzew” to raczej nie sa. Rumunscy chlopi twicrdza jednak, ze sa to drzewa, 
w ktore wstapily duchy potcpionych zmarlych, ktore zbiegly z piekla, by drcczyc smiertelnikow. 
Czcsto rosna w okolicach wampirzych zamkow. 

Cechy: Duch: k8 Sila: kl2 Spryt: k6 Wigor kl2 Zr^cznosc: k6 
Umiejftnosci: Odwaga klO, Spostrzegawczosc k8, Walka klO, Zastraszanie klO 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymalosc: 16(8) 

Cechy specjalne: 

- Konary: Ent zadajac obrazenia korzysta ze wzoru Sila + klO. Jego atak jest Bronia ciczka i ma 
PP6. 

- Niezwykle zamaszyste cifde: Moze zaatakowac wszystkie pobliskie istoty. 

- Pancerz +4 

- Rozmiar +4 

- Siabosc: Ogien. Ent odnosi dodatkowa ranc, gdy zostaje zraniony ogniem albo amunicja 
zapalajqcq. 

Czary: (25pm) Gqszcz cierni, Mowa zwierzqt, Oplqtanie, Przywolanie sojusznika (Weteran, 
najczgsciej dzikie i potworne zwierzqt a). 

Frankenstein: 

Te pozszywane z fragmentow zwlok i ozywione czarami monstra stanowia efekt kazirodczego, 
choc raczej stereotypowego zwiazku zakazanej magii z prymitywna technologia. Rumunskie 
wampiry nauczyly sic jc tworzyc dopiero pod koniec XIX stulecia, lecz od tego czasu staly sic 
jednymi z ich ulubionych slug, czcsto uzywanymi jako jednostki szturmowe. 

Cechy: Duch: k6 Sila: kl2+3 Spryt: k4 Wigor kl2 Zr^cznosc: k6 

Umiejftnosci: Odwaga k8, Rzucanie k6, Spostrzegawczosc k4, Strzelanie k6, Walka k8, 

Zastraszanie k8 

Charyzma: 0 Tempo: 7 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 13(8) 

- Sprzft: Maxim (Obrazenia: 2k8, Zasi^g 24/48/96, SzS: 3, Awaryjny, Niepor^czny, ale nie dla 
Frankensteinow) z „Bagnetem” (Sila + k8), Helm (+4) 

Cechy specjalne: 

- Nieumarly 



- Rozmiar +3 

- Zamaszyste cifrie: Frankenstein moze zaatakowac wszystkie pobliskie istoty. Cios ten otrzymuje 
modyfikator ujemny -2. 

Gargulce: 

Kamienne figury diablow czcsto zdobia mury rumunskich zamczysk i gotyckich katedr. 

Czarownicy zdolni sa tchnac wen zle duchy, ktore ozywiajac tego typu ciala sicja grozc i 
zniszczenie wsz^dzie, gdzie si$ pojawiq. Tak ozywione gargulce zdolne sq czekac niewzruszone 
calymi dniami, by potem w mgnieniu oka rzucic sic na oil arc i rozszarpac ja swymi ostrymi 
szponami. 

Cechy: Duch: k8 Sila: kl2 Spryt: k6 Wigor kl2 Zr^cznosc: k6 
Umiejftnosci: Odwaga klO, Spostrzegawczosc k8, Walka klO, Zastraszanie klO 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymalosc: 14(8) 

Cechy specjalne: 

- Cifzki pancerz 

- Lotny: Gargulec lata z Tempem 12 i Wznoszeniem 3. 

- Niezwykle zamaszyste cifrie: Moze zaatakowac wszystkie pobliskie istoty. 

- Pancerz +4 

- Kamienne szpony: Gargulec zadajqc obrazenia korzysta ze wzoru Sila + klO. Jego atak jest 
Broniq ci^zk^ i ma PP6. 

- Rozmiar +2 

- Slabosc: Magia. Zadajace obrazenia czary (lecz nie PSI) ignoruja Ciczki Pancerz gargulca. 

- Wampiryczny atak: Jesli gargulec trafia przeciwnika w walce i zadaje mu rane lub go eliminuje 
moze natychmiast wylcczyc jedna ze swoich ran. 

Golemy: 

Ludzkie figury z gliny, kamienia lub (ostatnio) betonu tworzone - dzieki tajcmnica kabaly i Sefer 
Jecira przez zydowskich mistykow spotykane w niektorych regionach Starej Europy. Golemy 
rzekomo maja strzec swictych miejsc judaizmu oraz - w ostatnich latach - osiedli przed Nazistami. 
Ponownie: ile w tym prawdy nie wiadomo, a wszelkie opowiesci na ten temat sa nieweryfikowalne. 
Ponownie rzekomo niektorzy czarownicy wykradli sekret ich tworzenia, w rezultacie stwory 
pojawiaj^ si^ coraz cz^sciej. 

Cechy: Duch: k8 Sila: kl2+2 Spryt: k6 Wigor kl2 Zr^cznosc: k6 
Umiejftnosci: Rzucanie k8, Spostrzegawczosc k6, Walka klO, Zastraszanie k8 

Charyzma: 0 Tempo: 7 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 14(8) 

Cechy specjalne: 

- Cifzki pancerz 

- Konstrukt 

- Lap kamienia: golem jest wystarczajaco silny, by rzucic malym fiatem, o awanturniku nie 
wspominajac. W takiej sytuacji zarowno pocisk, jak i trafiony osobnik otrzymuja rany w wysokosci 
Sila golema + klO. 

- Nieustraszony 

- Pancerz +4 

- Rfce z betonu: Obrazenia w walce wr^cz Sila + k6 

- Rozmiar +2 

- Slabosc: Magia. Zadajqce obrazenia czary (lecz nie PSI) ignoruja Ciczki Pancerz golema. 

Lodowe elfki: 

W skandynawskich sagach i kronikach (wersjach z Nowej Europy) zwane „C6rkami Lodowych 
Gigantow”, przez partyzantow „Innymi”, a przemytnikow „Bialymi kurwiszonami”. Ponoc 



pojawiaja sic w strefie podbiegunowej, choc zima widywano odpowiadajace ich opisom stworzenia 
nawet w Polsce. Maja postac pieknych, mlodych dziewcz^t, jednak ich ciala sa rzekomo zimne jak 
lod. Rzekomo wabia wcdrowcow na pustkowia by wyssac z ich cieplo i usmiercic. Znow rzekomo 
pozbawione sa catkowicie jakiejkolwiek empatii. Jeszcze raz rzekomo wladaja potczna magia. Maja 
jakoby czcsto nawiedzac pola walki, gdzie poszukuja rannych i konajacych. Ponownie rzekomo 
realizuja wolc innych, potcznicjszych bytow, prawdopodobnie legendarnej Krolowej Sniegu. 

Cechy: Duch: klO Sila: k6 Spryt: klO Wigor k6 Zr^cznosc: klO 

Umiejftnosci: Magia klO, Przekonywanie klO, Strzelanie klO, Spostrzegawczosc klO, Tropienie 
klO, Walka klO, Wysmiewanie k8, Zastraszanie k8 
Charyzma: +4 Tempo: 6 Obrona: 7 Wytrzymalosc: 14(8) 

- Sprzft: Dlugi hrk (2k6, 20/40/60), Lodowy miecz (Si+k6+8, PP12, BC) 

Przewagi: Sliczny, Nawalnica ciosow, Nerwy z tytanu 

Cechy specjalne: 

- Brak empatii: Lodowe elfki sq odporne na wszystkie Testy Woli odnoszqce si$ do ich uczuc, 
zarowno pozytywnych, jak i negatywnych. Same nadal moga apelowac do uczuc wroga. 

- Ignorowanie trudnego terenu: Tylko lodu i sniegu. 

- Nawalnica ciosow 

- Nerwy z tytanu 

- Pancerz: (lodowe cialo) +4 

- Siabosc: Ogien (i amunicja zapalajqca) zadaje im dodatkowq Ran^. Ponadto Elfki powoli lecz 
nieublaganie roztapiaja sic w temperaturze wyzszej, niz 0 stopni. 

Czary: (30pm) Aura bohi*, Kret (tylko na lodzie lub sniegu), Oszolomienie *, Przebranie, 

Rozpiysk*, Wezwanie sojusznika (Weteran, najczpsciej Wilki i Zywiolakipofnocnego wichru 
(powietrza)), Zombie 

* Moce oznaczone gwiazdka maja wariant lodowy. 

Nietoperze wampiry 

Wielgachne nietoperze wypaczone zlq magia wampirow. W dawnych czasach, zanim wymyslono 
radio i telefony byly ich poslancami. Dzis ich rola zmalala, jednak wiele starszych wampirow nadal 
korzysta z ich uslug. Rumunscy czarownicy czcsto wykorzystuja je analogicznie, jak wojska 
Srodkowej Europy drony zwiadowcze. 

Cechy: Duch: k4 Sila: k6 Spryt: k4 Wigor k6 Zr^cznosc: klO 
Umiejftnosci: Odwagak8, Spostrzegawczosc k8, Walka k8 

Charyzma: 0 Tempo: 1 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 3 
Cechy specjalne: 

- Echolokacja: Istoty te ignoruja wszelkie efekty zaburzajace zdolnosc widzenia (jak Ciemnosc, 
Niewidzialnosc czy Oslepienie). 

- Lotny (Tempo 10, Wznoszenie si$: 5) 

- Rozmiar -2 

- Siabosci: Dzwick. Wszystkie efekty opierajace sic na intensywnym clzwicku (np. Granat 
Hukowo-Blyskowy) nietoperze-wampiry odpicraja z kara -4. 

- Wampiryczne ugryzienie: Nietoperze - wampiry w walce wrccz zadaja obrazenia rowne Si+k6. 
Jesli zdolaja zadac jakas ranc moga w zamian ulcczyc jedna ze swoich lub (jesli nie maja ran) 
automatycznie wyjsc z Szoku. 

Ogary piekielne: 

Demoniczne byty zamknictc w cialach psow i wykarmione przez swych wampirzych panow 
ludzkim mi^sem tak, ze urosly do niebywalych rozmiarow. Bywaja wykorzystywane do polowan na 
zbiegow oraz niekiedy jako zywe machiny bojowe. 




Cechy: Duch: k8 Sila: kl2+2 Spryt: k6 Wigor kl2+2 Zr^cznosc: k8 

Umiejftnosci: Odwaga k8, Spostrzegawczosc k6, Walka kl2, Tropienie klO, Zastraszanie klO 

Tempo: 10 Obrona: 8 Wytrzymalosc: 3 
Cechy specjalne: 

- Chyzy: Biegnac Ogar rzuca klO zamiast k6 

- Mala sila obalapjca: Wickszosc typow broni czy to palnej, czy bialej zadaje zbyt male obrazenia, 
by natychmiast usmiercic Ogara piekielnego. Oczywiscie stwory te z - powiedzmy - przestrzelonym 
sercem w koncu zdychaja, ale czcsto zanim to nastapi sa w stanie odgryzc swemu zabojcy glowc. 
Ogar, ktory zostal Wyeliminowany pozostaje nadal aktywny przez liczbc tur rowna jego Wigorowi. 
Zadanie mu kazdej, kolejnej Rany sprawia, ze zyjcjcdna turc krocej. Stwor, ktory zostal 
Wyeliminowany za pomoca Wzomika Wybuchu lub Broni Ciczkiej umiera jednak natychmiast. 
Takie obrazenia dobijaja go rowniez natychmiast. 

- Rozmiar +6 

- Ugryzienie: Sila +kl0 

- Uparty tropiciel Ogary nigdy nie gubia raz podjetego tropu, chyba, ze ten zostanie zatarty za 
pomocq magii. 

- Zionifcie: jak moc Rozprysk, wariant ognisty. 

Tartaryjscy straznicy 

Na pierwszy rzut oka jest to zwykla zbroja plytowa. Jednak plonace pod przylbica, czerwone 
oczyska oraz zdolnosc ruchu sprawiaja, ze nikt nie pomyli ich ze zwyklym eksponatem muzealnym. 
Mowi sic, ze sa to zamknictc w rynsztunku upiory dawnych slug wampirow, wyciagnictc przez ich 
czary z glcbin piekla i lojalne wobec nich nawet po smierci. 

Cechy: Duch: k8 Sila: kl2+2 Spryt: k6 Wigor kl2+2 Zr^cznosc: k4 
Umiejftnosci: Spostrzegawczosc k6, Walka kl2, Zastraszanie klO 

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 4 Wytrzymalosc: 18(9) 

- Sprzft: Kirys (+3), Miecz dwur^czny (Si + klO) 

Cechy specjalne: 

- Nieulfkiy 

- Nieumarly 

- Pancerz +4 

-Przerazajqcy 

- Pusty w srodku: Cielesna powloka Tartaryjczykow sklada sic tylko z blach. Z tego powodu sa 
calkowicie odporni na ostrzal z broni palnej (nawet srebrnymi kulami i BC), jednak nie na bron 
wybuchowa. 

- Rozmiar +2 

Troll kamienny: 

Wedlug legend (niestety prawdziwych) zamicszkuja Polwysep Skandynawski. Istoty te zyja pod 
ziemiq, na powicrzchnic wychodza jcdynie po to, by sic najesc. Wracaja do swych siedzib przed 
switem, gdyz slonce jest dla nich zabojcze. Ich aktywnosc w ciagu kilku ostatnich lat wzrosla. 
Prawdopodobnie obudzily je dzialania wojenne. 

Cechy: Duch: k6 Sila: kl2+2 Spryt: k6 Wigor klO Zr^cznosc: k6 

Umiejftnosci: Odwaga klO, Plywanie k6, Rzucanie k6, Spostrzegawczosc k6, Walka k8, 

Zastraszanie klO 

Tempo: 7 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 12(1) 

- Sprzft: Kolczasta maczuga (Si+k8) 

Cechy specjalne: 

- Cifzki pancerz 

- Niezwykle zamaszyste cifcie: Moze zaatakowac wszystkie pobliskie istoty. 



- Pancerz +4 

- Rozmiar +2 

- Slabosc: Promienie slonca powocluja, ze troll zmienia sic w kamien i umiera. 

- Zabojcze promieniowanie: Promienie slonca nie dose, ze powoduj^, iz troll umiera, to sprawiajq 
jeszcze, ze w jego ciele wytraca sic blizej niezidentyfrkowany, radioaktywny izotop. Otoczenie 
Trolla przez pierwsze 9 godzin od jego smierci posiada Wysoki wskaznik radioaktywnosci. Po tym 
czasie spada ono do Niskiego, a po nast^pnych 9 godzinach calkowicie ustaje. 

Roboty 


Systemy Obrony Aktywnej (w skrocie SO A): 

W wielu swiatach macierzystych dla miast Zony ogolnie poj eta robotyka byla znaeznie bardziej 
rozwinicta niz na Ziemi Ojczystej. Miasta posiadaly wicc wlasne, automatyezne maszyny 
sprzatajace, pojazdy wsparcia polieji czy cybergliniarzy. Cywile posiadali roboty, ktore pomagaly 
im w pracy, a wojsko maszyny bojowe. Gdy nadeszly zombie caly ten sprzet zostal napredee 
przeprogramowany do zadan bojowych, dzicki czemu udalo sic odwlec zagladc o kilka miesiccy. 
Nawet gdy zgincli ich panowie roboty wiemie pozostaly na swoich posterunkach rcalizujac ostatnie 
postawione przed nimi zadanie. 

Brzmialo ono: strzelac do szabrownikow oraz uzbrojonych przcstcpcow. 

Czyli de facto kazdego, kto zapuszcza sic w ruiny. 

Podstawowa forma wykorzystania robotow w miastach przyszlosci jest tak zwany ekosystem. 
Tworzy go skomplikowana siec wspolzaleznych maszyn przeznaczonych do roznych zadan: 
poczawszy od kamer i sensorow monitoringu, serwerowni, automatycznych zakladow 
produkcyjnych i centrow dowodzenia, przez roboty sprzatajace, zajmujace sic tez dostarezaniem 
surowcow wtornych i poszukiwaniem czcsci zamiennych, roboty inzynieryjne wznoszacc baterie 
sloneczne i elektrownie wiatrowe na maszynach szturmowych konczac. 

Tych ostatnich sa dziesi^tki tysiccy. Ich repertuar rozpoczyna sic od niewielkich samolotow 
bezzalogowych, turbosmiglowych pojazdow pionowego startu i ladowania na humanoidalnych i 
niehumanoidalnych zolnierzach oraz automatycznych czolgach konczac. Wickszosc ekosystemow 
dziala na zasadach sieci rozproszonej i w zasadzie jedynym sposobem na ich unieszkodliwienie jest 
zniszczenie wszystkich, tworz^cych je maszyn. 

Cechy: Duch: k4 Sila: - Spryt: klO Wigor - Zr^cznosc: - 

Umiejftnosci: Hakowakanie: klO, Reperowanie: klO, Wiedza (Taktyka): klO 

Charyzma: 2 Tempo: - Obrona: - Wytrzymaiosc: - 

Przewagi: Bagnet na bron!, Cel! Pal!, Do szturmu!, Nie przejdq!, Padnij!, Urodzony przywodca, 
Wyjatkowo opanowany, 

Cechy specjalne: 

- Robot: 

- Radiotelegrafista: 

- Dodatkowe Fuksy: Dzicki swej doskonalej kontroli nad polem walki System nie potrzebuje 
szczcscia. On aktywnie tworzy okazje. W kazdej turze otrzymuje 1 Fuksa, ktorego musi podarowac 
dowolnej maszynie pod swoim dowodztwem. Niewykorzystany Fuks przepada. 

- Wirtualny: System zwykle dowodzi przez jeden ze swoich klientow zainstalowanych na jednym 
z wozow dowodzenia gdzies w bezposredniej bliskosci pola walki. Zniszczenie tego wozu (lub 
zaklocanie jego sygnalu) pozbawia maszyny korzysci z walki pod jego dowodztwem. 



Matka 

Matka jest superkomputerem wtadajacym jcdnym z ocalalych miast Zony. Wydaje sic, ze zarowno 
pod wzglcdcm technologicznym, jak i programistycznym jest duzo bardziej zaawansowana od 
innych SOA. W rezultacie matka jest obdarzona gigantyczna intcligcncja, myslaca i czujaca istota. 
W odroznieniu od innych SI nie tylko slepo wypelnia rozkazy swych tworcow, zwracajac uwagc 
jedynie na efektywnosc, ale potrafi wnioskowac, na wysokim poziomie planowac i przygotowywac 
sic na przyszlosc. Rozumie nie tylko liters polecen wydanych jej przez programistow, ale i ich 
ducha. 

Osoby, ktore programowaly Matkc olxlarzyty ja gtebokim altruizmem i humanizmem. Laczy go z 
zimnym obrachunkiem, logika, konsckwcncja i nieustepliwoscia maszyn. Jej zadaniem jest dbac o 
dobrobyt powierzonego jej spoleczenstwa oraz posrednio dobrobyt calej ludzkosci. Jej tworcami 
nie byli jednak naiwni marzyciele, a ich doswiadczenie mowilo im, ze w niektorych sytuacjach 
uzycie sily jest konieczne. Superkomputer jest wicc w zasadzie pacyfista, jednak gdy zagrozone jest 
dobro ludzkosci, ludzkie zycie lub istnienie jego miasta sicga po bron i wszelkie oddane mu srodki, 
by walczyc tak bezlitosnie, jak wymaga tego sytuacja. 

Matkc spotkac mozna stosunkowo latwo. Dysponuje wystarczajaca moca obliczcniowa, by na 
biezaco monitorowac los wszystkich swoich dzieci i bye z nimi w stalym kontakcie. Co wicccj 
superkomputer zostal zaprogramowany do zwalczania przcstepstw. Niektore z nich, jak terroryzm, 
zbrodnie przeciwko ludzkosci, wytwarzanie broni masowego razenia czy handel zywym towarem 
ma na swej szczegolnej uwadze. Mozna wejsc w kontakt z nim takze za pom oca specjalnych witryn 
intemetowych. 

Cechy: Duch: kl2 Sila: - Spryt: kl2 Wigor- Zr^cznosc: - 

Umiejftnosci: Hakowakanie: kl2, Przekonywanie klO Reperowanie: klO, Wiedza (Wszystkie 
dziedziny): kl2 Wypytywanie: kl2 Wyszukiwanie kl2 Zastraszanie: kl2* 

Charyzma: 0 Tempo: - Obrona: - Wytrzymaiosc: - 
Zawady: Honorowa, Pacyfistka 

Przewagi: Badaczka, Bagnet na bron!, Cel! Pal!, Charyzmatyczna, Do szturmu!, Haker, Koneksje 
(Koalicja Antyhitlerowska), Mistrzyni (Duch, Spryt), Nie przcjda!, Obrzydliwie bogata, Padnij!, 
Szycha (rzqdzi wlasnym miastem), Urodzony przywodca, Wyjatkowo opanowana, 

Cechy specjalne: 

- Robot: 

- Radiotelegrafista: 

- Dodatkowe Fuksy: Dzicki swej doskonalej kontroli nad polem walki Ekosystem nie potrzebuje 
szczcscia. On aktywnie tworzy okazje. W kazdej turze otrzymuje 1 Fuksa, ktorego musi podarowac 
dowolnej maszynie pod swoim dowodztwem. Niewykorzystany Fuks przepada. 

- Wirtualny: Matka zwykle dowodzi przez jeden ze swoich klientow zainstalowanych na jednym z 
wozow dowodzenia gdzies w bezposredniej bliskosci pola walki. Zniszczenie tego wozu (lub 
zaklocanie jego sygnatu) pozbawia maszyny korzysci z walki pod jego dowodztwem. 

- Tryb Black-Op: W niektorych sytuacjach, gdy Matka wykrywa bardzo powazne przcstepstwo 
(np. planowany zamach terrorystyczny, probe wszczccia wojny napastniczej) przclacza sic w 
specjalny tryb pracy, w ktorym nie ograniczaja jcj zadne 111 try moraine. Traci wtedy zawady 
Pacyfista i Honorowa. 

* Cechy zaznaezone gwiazda sa aktywne tylko w trybie Black-Op 


Nie wszystkie roboty poruszaja sic pod kontrola jakiegos systemu. WNowe Europie fimkcjonuje 
wiele maszyn nie powiazanych z superkomputerem. Zasadniczo maszyny tego typu Ministerstwo X 
dzieli na kilka kategorii. Sq to: 

- Maszyny zbuntowane: niektore, wyrafinowane roboty posiadaja samoswiadomosc i moga 
podejmowac decyzj^ za siebie w pewnym, ograniezonym ich programem stopniu. Tego typu 
maszyny czasem ucickaja od swoich panow, by zyc niezaleznym zyciem. Najczcsciej uciekinierami 
sa roboty zaprogramowane, by w maksymalnym stopniu udawac prawdziwych ludzi, majace 



wszczcpiona ambicje i cele zyciowe. Zwykle nie sa niebezpieczne. Ministerstwo raczej szanuje ich 
cele zyciowe i poza prowadzeniem ewidencji nie reaguje nan. Niektore z nich nie maja jednak 
oprogramowania etycznego, zostaiy przystosowane do dzialan militarnych lub obsesyjnie obawiaja 
sic o swoja prywatnosc. 

- Maszyny zapomniane lub zepsute: prawie kazdy robot zostal zbudowany i zaprogramowany w 
konkretnym celu. Wiele z nich jest bardzo trwalych: przy odpowiednim serwisie sq. zdolne przetrwac 
wiecznosc. Jednoczesnie ich zadania czasem traca na aktualnosci. Czasem zdarza sic tez, ze na 
skutek blcdu w programie robot zaczyna wykonywac czynnosci zupelnie bezsensowne. Przyklady 
pierwszej grupy znalezc mozna w ruinach Zony charaktcryzujacych sic bardzo ladnie 
przystrzyzonymi trawnikami. To oczywiscie dziela automatycznych kosiarek, ktore co wiosne 
wyjczdzaja na dawne tereny zielone. Drugi typ najczcscicj zawiesza sic, lub zaczyna wykonywac 
jakas bezscnsowna czynnosc, czcsto stanowiac zagrozenie dla siebie i innych ma skutek blcdow 
programu. Najbardziej znanym przykladem byl inteligentny samochod sportowy, ktory usilowal 
scigac sic z wszystkimi pojazdami poruszajacymi sic po drodze A4. Inny jaskrawy przyklad to robot 
medyczny, ktory uznal, ze jego wlasciciel pilnie potrzebuje przeszczepu nerki... 

- Systemy obrony aktywnej to maszyny bojowe. Systemy identyfikacji friend or foe sa bardzo 
wrazliwe, przez co roboty tego typu nigdy nie powinny bye puszczane samopas. W trakcie plagi 
zombie mieszkancy Zony byli jednak zmuszeni do uruchomienia ich w trybie autonomicznym. Co 
wicccj: przeprogramowali naprcdce wszelkie maszyny zdatne do walki. W wickszosci wypadkow na 
nie to sic nie zdalo. Jedyny efekt jest taki, ze Zona pelna jest cyberzolnierzy zdeterminowanych, by 
utrzymac utracone dwadziescia lat temu pozycjc. Ich programy czcsto obcjmuja szeroko pojcta 
dywersje, ataki wyprzcdzajace na terytorium wroga oraz zorganizowany terroryzm. 

- Ofiary hakerow to najpopularniejszy typ robotow zagrazajacych Polsce. Centralna jednostka 
kazdego robota to dose wyspecjalizowany komputer, ktory mozna przeprogramowac. Moze to miec 
dwa cele. Pierwszy to nieautoryzowany tuning jego umicjctnosci majacy zwickszyc mozliwosci 
maszyny (np. zdcjmujacy z automatycznego samochodu wymog przestrzegania przepisow 
drogowych). W wielu przypadkach zle oprogramowanie moze doprowadzic do powaznych 
problemow, dlatego grzebanie w mozgach maszyn jest nielegalne i niezgodne z licencjami: diabli 
wicclza, co zostanie nadpisane i jakie bcda tego efekty. Drugi, bardzo oczywisty cel wlaman do 
robotow to kradziez i wykorzystanie ich do pozniejszej dzialalnosci przcstcpczcj. Typowy android 
lekko tylko przeprogramowany moze zmienic sic w prawdziwego ninja sicjacego postrach na ulicach 
miasta, okraclajacego domy i napaclajacego banki. 

- Cyberlokaje czyli roboty - pomocnice domowe, ochroniarze, ogrodnicy etc. W wielu miastach 
Zony traktowani byli jak czlonkowie rodzin. Pewna ilosc takich maszyn zostala sprowadzona do 
Polski wraz z uciekinierami. Mozna je tez kupic (za ogromne picniaclze) od niektorych firm oraz w 
Miescie Matki. Fanatycznie sluza swoim wlascicielom, czcsto maja tez bardzo wyrafinowane 
programy majacc pomagac im w dbaniu o ich dobro. Potralia zauwazyc oznaki chorob, niedostatku 
etc. Zwykle obwody etycznie nie pozwalaja im podniesc rcki na czlowieka. Wyjatek stanowia 
ochroniarze, ktorzy moga stosowac przemoc w ograniczonym zakresie. Jednak zmiana cywilnego 
androida w maszyny do zabijania to tylko kwestia instalacji odpowiedniej latki z niewielkim 
pakietem dodatkowych umicjctnosci. 


Androidy infiltracyjne: 

To bron Policji i Sluzb Wywiadowczych. Te czlekoksztahne roboty mialy maksymalnie 
przypominac zachowaniem czlowieka. Funkcjonowaly normalnie w spoleczenstwie. Mialy 
dokumenty, czasem fikcyjne rodziny (zwykle zlozone z innych robotow), zycie, pracc zawodowa i 
wyrobione legendy. Ich zadanie bylo proste: przenikac do struktur przcstcpczych, organizacji 
terrorystycznych i opozycyjnych. Gromadzic dane i dowody, zdobywac zaufanie ich czlonkow, a 
gdy przyjdzie odpowiedni rozkaz: rozbijac je od srodka. Czy raczej: wybijac. 

Nie wiadomo ile „zdziczalych” Androidow Infiltracyjnych nadal realizuje swe zadania. Wiadomo 
natomiast, ze Systemy nadal proclukuja nowe. Jako, ze maszyny uwazaja za Zorganizowane Grupy 
Przcstcpczc micclzy innymi Wojsko Polskie i polskq. Policji (zaprawdc powiadam warn: nie ma 




roznicy micclzy Sztuczna Intcligencja, a Prawclziwa Glupota) niebezpieczenstwo spotkania z nimi 
jest raczej duze. O uzywanie tego typu maszyn podejrzewa sic takze Matkc oraz finny Wydobycie i 
Energetyka oraz Future Technology. 

Typowy android infiltracyjny nie rozni sic konstrukcja od zwyklego robota czlekoksztaltnego. 
Biorac pod uwagc fakt, ze wickszosc maszyn cywilnych posiada bardzo dobre maskowanie 
zcwnctrze (ludzie woleli miec do czynienia ze sprzctcm wygladajacym jak inni ludzie) standardowo 
wykonywanym z uzyciem specjalnie wyhodowanych komorek skory jedyna roznica polega na 
oprogramowaniu. A to mozna z latwoscia zmienic. 

Cechy: Duch k4 Sila: k8 Spryt k8 Wigor K8 Zr^cznosc k6 

Umiejftnosci: Aktorstwo k8, Prowadzenie k8, Przekonywanie k6, Przetrwanie k8, Skradanie k8, 
Spostrzegawczosc klO, Strzelanie k8, Walka k8, Wlamywanie k8, Wypytywanie k6, Wyszukiwanie 
k8, Zastraszanie k8, 

Tempo: 6 Obrona: 6 Wytrzymalosc: 8 

Sprzft: Karabin laserowy (l-3k6, SzS:3), System Przyszlego Pola Walki TYTAN (Pancerz +1/+2, 
Glowa +4/+8, kevlar), Laczc radiowe i Internetowe, Noktowizor (oba ostatnie wbudowane). 
Uzbrojenie zalezy od tego, kogo robot udaje. 

Zdolnosci specjalne: 

- Pancerz +4 

- Regeneracja: Androidy infitracyjne posiadaja wbudowane systemy naprawcze. Nie regeneruja 
one jednak ran odniesionych w efekcie dzialania EMP, Broni Ciczkicj ani Przebic. Zwyczajnie 
niektore rzeczy da sic zniszczyc tak, zeby naprawa nie byla mozliwa. 

- Robot 

- Upload Oprogramowania: W chwili, gdy jest to konieczne Android Infiltracyjny moze wgrac 
sobie dodatkowe oprogramowanie. Traktowany jest tak, jakby posiadal 6 niewykorzystanych 
Rozwinicc, ktore moze wydac w dowolnej chwili na zakup Przewag i Umiejctnosci. Tak zdobyte 
statystyki robot moze w dowolnej chwili skasowac odzyskujac Rozwiniccia. Wykorzystanie 
kazdego Rozwiniccia zajmuje 2 tury w trakcie ktorych maszyna nie moze nie robic. 


Roboty: Dlaczego tak malo? 

Zauwaz, ze oprocz opisanych wyzej Matka i Systemy Obrony Aktywnej moga tez stosowac 
Automatyczne Pojazdy, roboty opisane w rozdziale Artefakty i bezzalogowce opisane w Der 
Elektronische Krieg. 




